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Sama domal!! Končno, pa čeprav samo čez dan in je moralo biti zvečer že vse 
pospravljeno. Vsi so prišli. Eni so prinesli za grickat, drugi spet cedeje. Miha pa je privlekel 


svoje kitare in mikrofone. Imeli smo čisto pravi koncert. In ker je bil žur pri meni, sem bila 
seveda pevka. Na vseh takih žurih se kdo zaljubi in se mi zdi, da so se nekateri zaljubljali 
tudi na mojem :) Potem pa je klicala mami. Da sta že tik pred domom je rekla!! Pospravili 
smo za svetovni rekord, pa čeprav sem vedela, da mi je mami dala malo prednosti. Res, 
prišla sta šele čez tri ure. Preden sem zaspala, sem še Mitji poslala SMS. Saj veste, na 
žurih se ljudje zaljubijo ... 
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Naročniki imajo 15% popusta pri plačevanju na šest mesecev in 
20% pri plačevanju na eno leto. Naročnina se po izteku plačanega 
obdobja samodejno podaljša, če naročnik naročnine ne prekliče. 


Tiskarna Schwarz 


Revija izhaja 15. v mesecu. 


Na podlagi zakona o davku na dodano vrednost (Uradni list RS št. 89/98) sodi 
farboviti magazin Joker med proizvode, za katere se obračunava in plačuje 
davek na dodano vrednost po stopnji 8,5%. 

Tako kot DDV je tudi DVD sestavni, neodtujljiv del revije! 


Če to prebereš, imaš dobre okularje. To pa zato, ker veliko drkaš. Ali ješ korenje. Ali oboje. 


NANJ! A —% 

' 4 
Smo razmišljali. Potem nas je pričelo boleti, 
tako da smo prenehali. Nato smo poskušali 
oponašati glasove puranov. Najbližje je bil s 
podpazdušnim prdenjem Case, vendar je pri 


tem uporabil maslo, ki je nedovoljeno sredst- 
vo, zato smo ga diskvalificirali in poslali na ko- 
ruzo klečat. Zaradi silne teže se je čez pol ure 
valjal v razkuhani polenti. 
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Sega Rally World in Conflict Atelier Iris 3 (konz.) 

1914: Shells of Fury U MotoGP '07 F NHL 08 (konz.) ki 
Stranglehold 28 Evil Days of Luckless John 41  Folklore (konz.) 70 
Spaceforce 30 NHL 08 42  Valkyrie Profile 2 (konz.) 71 
Ouake Wars 32 Day Watch 42 Halo 3 (konz.) 74 
Dreamlords 34 FIFA 08 51 Skate (konz.) 71 
CSI: Hard Evidence 35  Lair (konz.) 66 

The Settlers 6 36  Excite Truck (konz.) 67 
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sadi 


Tipkarski uritki Ergonomske tipkovnice ohranjajo šape deviške in parklje neskrivenčene! 
Podatki v žepu Za prenašanje in hrambo komunistične robe so plastične plošče zastarele. či 
Za boljši svet Kakšna je razlika med farmo prašičev in farmo računalnikov? 64 


Uvodnjak 5 
Uma Turban 42 
Črkožer 84 
Slikosuk 86 


Največji grški otok v v zadnjih tednih septem- 
bra utripa od slovenske mlade krvi, ki po letih 
bolj ali manj napornega študija navali na bolj 
ali manj zasluženo absolventovanje. Špas 
sicer ni poceni, saj je treba vračunati prak- 
tično obvezna doplačila za letališke takse, za- 
varovanja in izlete. Oblinasta cifra tako mar- 
sikoga odvrne. A na to lahko odgovorim le — 
nikar! Še vedno se pravi absolvent zgodi le 
enkrat in opoj ni le v potokih alkohola. Pravi 
čar je v tem, da se s kolegi iz zadušljivih pre- 
davalnic spraviš v sicer redko videni šte- 
vilčnosti in dober teden družno zvoziš v 
prestavi, ki ji ni para. 

Glavni štab, letovišče Hersonisos, sicer ni 
dosti več od nepregledne vrste kramarij in 
diskačev, kjer se podjetnim gostincem ob 
pogledu na horde mladih v enakih majicah le 
smeji. Rajske plaže si kar izbij iz glave, če ne 
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Štorija 
Kražka s 
Crtič deluks 90 


nameravaš najeti avta in solirati po otoku. Na 
poglobljen ogled se je bolje odpraviti pose- 
bej, za tole masovno rajanje pa poslati 
možgane na pašo, se prepustiti toku in vklo- 
piti stikalo za zabavo. Takisto pozabi na 
resnejšo kulturologijo, saj zanjo ni ne časa, 
ne volje. A kot absolventsko oporišče se kraj 
obnese, zlasti ker te raznolik program dan in 
noč peha po zanimivostih v bližini. Zanemar- 
janje fizioloških potreb se kajpak izkriči v ob- 
liki počenih glasov, divjega kašlja in ožganih 
obrazov. Toda ko plešeš na palubi, divjaš po 
mivki in kracaš obscenosti po majicah sošol- 
cev, o telesnih tegobah ne premleva nihče. 
Četudi si zakrknjen nahrbtničar z Osamljenim 
planetom v žepu, torej vzemi absolventa kot 
deset končnih izletov na kupu, saj se boš v 
dobri družbi imel nepozabno. Nahujskaj čim 
več sošolcev in pojdi! Navi 
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lovenija je svojevrsten fenomen, saj se 
kioski kljub naši micenosti šibijo od pa- 
pirnih občil vseh kalibrov. Imamo najvišje 
razmerje med številom edicij in prebival- 
stvom oziroma, z drugimi besedami, tri- 
krat preveč revij na vsakem področju. Naklade so 
zategadelj skromne, v dobršnem delu primerov celo 
prenizke za kakršnokoli normalno računico, kar se 
odraža v slabih delovnih pogojih, nizkih izplačilih in 
pretežnem zanašanju na študente, ki so najcenejša 
delovna sila. Redno zaposlen delavec je pač prevelik 
strošek za založbo, saj mu je treba plačevati prispev- 
ke, regres, bolniško in kebap. Posledica so neizvež- 
bani, nestrokovni in tudi nemotivirani ter nepripadni 
pisci. Polovičarsko, v precejšnji meri neodgovorno 
pisunjenje jim predstavlja zgolj mladostniško delo, 
ne poklica in veselja. Novinarjev oziroma primerno 
izobraženih kadrov je zato v revijah res malo. Vse to 
seveda sovpada s celokupno kakovostjo izdelka - 
besedilno, strokovno in oblikovno. To velja tako za 
domače amaterske edicije kot za obupno lokalizirane 
tujske revije. In večina odjemalcev, nevajena boljše- 
ga, tak nivo sprejema za solidnega. V zdravem pos- 
lovnem okolju bi polovica kolportaže zaradi podpov- 
prečnosti in slabega odnosa do piscev že zdavnaj cr- 
knila. Pri nas pa je očitno mogoče, tudi spričo nekri- 
tičnosti ljudstva, lep čas životariti iz rok v usta in 
proletarce ter celo urednike novačiti po študentskih 
servisih. In pri tem mešati drek z nizko ceno izdelka 
ter nezaslišanimi popusti za oglaševalce. 
Naslednji primer onesnaževanja medijskega prostora, 
ki trdo blato v lijavico spreminjajo, so tako imenovani 
brezplačniki, vsesortni časopisi, od dnevnika do pros- 
pektastih glasil trgovcev. Ti časnik ali revijo kot izde- 
lek povsem razvrednotijo, informacije, ki jih podajajo, 
pa so na ravni srednješolskega žurnalizma, s čimer 
dodatno nižajo splošno kulturo, in so mnogokrat le 
malo drugače zapakirani oglasi. Za nameček vse to 
smetje, ki ga fašemo v nabiralnik, odžira bralni čas. 
Sodoben človek si lahko dandanašnji odreže le kratek 
kos dneva za čitanje. Bo med kavo in na vlaku listal 
zastonjski ali kupljen dnevnik? Roma na sekret nor- 
malna revija ali katalog trgovskega centra? Težko je 
izbrskati zrna od plev, če ti otrobe vsakodnevno do- 
važajo s kamionom. Poleg tega se zdi ovčji bralec čis- 
to zadovoljen. Navidezno je dobil določene podatke in 
novice. Preproste besede, zložene v enostavčne pove- 
di, ki jih razume vsak polpismen kmet, ga ne motijo. 
Da so članki pristranski, slaboumni, nestrokovni ali 
kar kupljeni, pa tako ali tako ne ve. Ker bo rulja ved- 
no sprejela vse, kar ni pribito, je trkanje brezplačni- 
kov po prsih, kako jih je narod vzel za svoje, ne- 
smiselno. S kakršnokoli ceno, četudi le s simbolično, 


bi se jih prodalo manj, kot gre v promet klošarskega 
biltena Kralji ulice. 

Čitavci, poslušavci in gledavci si prevečkrat delajo 
utvare, da so za časopisno založbo, radijsko ali TV- 
postajo neprecenljive vrednosti. So sicer dobrodošel 
element, nikakor pa ne prvovrsten. Stranka je car in 
podobne floskule so na tem področju odveč. Tehtni- 
ca komercialnega medija se namreč praviloma nagi- 
ba k zadovoljevanju oglaševalca - z obup(a)nimi po- 
pusti, neokusnim trženjem poslednjega koščka strani 
in konec koncev s podrejanjem, često prirejanjem 
prispevkov njemu v prid. Kravatarska poštevanka za 
povprečno slovensko revijo, ki košta 2,5 EUR, oglas- 
no stran pa ponuja za 1500 EUR, je enostavna in nav- 


UVODNJAK 


ima vpliva. Ravno nedavno smo se znova znašli v 
tuaciji z nespodobnim povabilom. Velik oglaševalec 
je v elitistični vojni s tekmeci zaželel reklamne pa- 
ce na naslovnici. Tako povpraševanje samo po se- 
ni nič slabega, saj skušajo agencijski fehtarji brez 
abe vesti za svoje kliente (v resnici večinoma le za- 
se) pridobiti kar se da dobre pogoje. Na žalost jim ni 
bilo dano doumeti, da se edinstvenost našega izdelka 
začne z izvirnimi, raznolikimi in domala umetniškimi 
naslovnicami, na katerih se v dobro videza pogosto 
odrečemo mastnim napisom, s kakršnimi so pravilo- 
ma prekrite vse revijalne naslovke. Kazenje Jokerjeve 
naslovnice s kakršnimkoli oglasom, četudi le deset 
kvadratnih centimetrov velikim, bi bil vandalizem 
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Kazenje Jokerjeve naslovnice s kakršnimkoli 
oglasom, četudi le deset kvadratnih centimet- 
rov velikim, bi bil vandalizem brez primere. 


sezadnje logična: laže je pridobiti celostranski oglas 
kot prepričati tisoč novih kupcev (ko se od prodajne 
cene odštejeta davek in distribucijska tretjina, ostane 
od poltretjega le še poldrugi evro). Da je za oglasno 
zanimivost bravec nujno potreben, je sicer res, a 
samo za kritično maso. Dober ekzampel je cela vrsta 
ta nobel revij, praviloma takih (visoko)modnih, ki so 
bolj kot ne same sebi namen, imajo nizko naklado, 
ozek krog naključnih bralcev, brezvezno vsebino, se 
pa šibijo od tako imenovanih imidž oglasov. 

Vseeno pa prodaja oglasnega prostora ni samoumev- 
no uspešna. Zlasti cajtengi smo na tem področju po- 
tisnjeni vstran, saj so tiskane reklame preživete. Veli- 
ka imena venomer iščejo nove izrazne možnosti, reci- 
mo balone, avtobuse, jumbo plakate, hišna pročelja, 
klopce, neposredno nagovarjanje, internet, povorko 
ritopikov s transparenti, napis na Mesecu ... Oglaše- 
valske agencije imajo tako vzvod, da revije izsiljujejo 
oziroma poskusijo iztisniti kakršnokoli dodano vred- 
nost. Tudi pri nas so poskušali marsikaj, od prido- 
bitve elektronskih naslovov mn3njalničarjev prek po- 
gojevanja oglaševanja z objavo določenih pozitivnih 
člankov do idej, da bi bil na vsaki strani Jokerja na- 
pisan sponzorski internetni naslov. Po mojem lahko 
vsak naš bralec potrdi, da na našo vsebino marketing 


brez primere. Povrhu bi se to neposredno odrazilo na 
platničnih grafikah, ki bi bile manj privlačne že v os- 
novi. Le kateri dizajner se bo trudil s finomehaničnim 
ustvarjanjem, eksperimentiranjem z dodatnimi tiskar- 
skimi barvami in izvirnimi prijemi, če mora že vnaprej 
predvideti prostor za grdi, neskladni tujek? Nič ne 
pretiravam, če rečem, da bi bil s tem ukraden neza- 
nemarljiv košček Jokerjeve duše, tako spričo skrunit- 
ve celostne podobe kot zaradi občutka 'prodanosti'. 
In navsezadnje ravno zaradi tega oglasni učinek ne bi 
bil želen, kvečjemu obratno, saj bi Jokerjevi bralci, 
zavestno ali ne, bojkotirali oglaševalca. Denar ne sm- 
rdi, a nekateri sestavni deli so pač nedotakljivi, sveti, 
brez cene. 

No, razumevanja pri naročniku nismo bili deležni, le 
ogorčenosti in (uresničene) grožnje, da bo skupni 
posel v tem primeru nadvse omejen. Na srečo imamo 
hrbtenico in istomislečega založnika. EPP je sicer kul 
in pri trženju oglasnega prostora smo orenk dejavni, 
nikoli pa ne bo na ta rovaš kakorkoli trpela estetika, 
kaj šele vsebina. JCT bo vedno v službi bralcev in 
lastne vesti. 


David Tomšič 
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OZNANILA 


Umrl je Colin MeRae 

15. septembra je v helikopterski nesreči preminul 
eden najbolj proslavljenih sodobnih voznikov relija, 
Škot Colin McRae (39). Tragediji je botrovala ok- 
vara zrakomlata, med štirimi potniki pa sta bila tu- 
di dva otroka, Colinov 5-letni sin Johnny in njegov 
prijatelj. Plovilo je zgrmelo v gozd le nekaj kilo- 
metrov od hiše McRaejevih. 

Colin je kariero pričel v mladinskem motokrosu, jo 
nadaljeval v lokalnih avtomobilskih krosih ter leta 
1995 kot najmlajši zmagovalec prvenstva WRC 
okronal svoj talent. Uspeha v prihodnjih letih ni 
ponovil, dasiravno je bil vseskozi pri vrhu. Leta 
1997 je za zmagovitim Makinenom denimo zaostal 
eno samo točko, 2001. pa je končal dve piki za 
Burnsom. V vsej karieri je zmagal na skoraj petsto 
brzincih in se med ostalim preizkusil za volanom 
nissana v dirki Pariz-Dakar ter v ferrariju na stezi 
Le Mans. Po nekajletnem 

premoru se je večkrat 

skušal vrniti v velikem 

slogu, vendar mu ni us- 

pelo ne s Citroenom, ne s 

Škodo. Zadnjič se je na 

makadamu pojavil lansko 

sezono, in sicer na turš- 

kem reliju, ko je v ekipi 

Kronos Citroen zamenjal 

Loeba. Bolj odmevno je 

bilo njegovo sodelovanje 

na losangeleških X-Games avgusta 2006, ko je z 
imprezo izvedel spektakularen salto in kljub uni- 
čenju prednjega kolesa končal drugi (posnetek je 
na YouTube). Colin je med drugim tudi konstruktor 
vsenamenskega optimalnega dirkalnika R4, ki bi se 
moral premierno predstaviti letos in smo ga lahko 
vozili v zadnji 'njegovi' igri Dirt. Mimogrede, to je 


že druga smrt 'pokrovitelja' računalniškega relija. 
Pred slabima dvema letoma je zaradi možganskega 
tumorja umrl Richard Burns. 


Rekordnost Hala 3 

Playstation 3 se sicer ni "zaletel v Halo 3", kakor se 
je pred časom slikovito izrazil Bill Gates, si pa Sony 
gotovo želi, da bi imel v konjušnici takega arabske- 
ga žrebca, kot je Bungiejeva ZF-strelska serija. V 
dnevu ameriškega lansiranja, 25. septembra, je špil 
namreč naredil za kar 170 milijonov dolarjev pro- 
meta (Halo 2 je leta 2004 zmogel 125 milijonov), kar 
je dejansko več, kot so napaberkovali blockbuster- 
jevski filmi v slogu Spider-Mana 3, in bukve, kakr- 
šen je zadnji Harry Potter. Prednaročilo ga je 1,7 
milijona ljudi, v začetnih dvajsetih urah pa se je v 
večigralsko seanso na Xbox Live prijavil dober mili- 
jon uporabnikov. Norija v Evropi ni bila tako orjaška, 
saj države EU niso tako pod udarom ta butnjenih is- 
lamistov kot ZDA in na kriznih področjih nimajo to- 
liko vojakov, da bi Master Chiefa podzavestno doje- 
mali kot sebe in zategadelj špil nabavljali kot blesavi. 
So pa trojko v Veliki Britaniji kljub temu splovili z ga- 
lo premiero v londonskem trirazsežnem kinu IMAX, 
kjer je sodelovalo nekaj zvezd(ic), kakršen je zgodaj 
ugasli igralec Christian Slater, medtem ko sta se 
Carmen Elektra ter LL Cool J oglasila po videoka- 
meri. Kupce je sicer najbolj zanimala Legendary Edi- 
tion z dvema bonusnima ploščkoma, zapakirana v 
obliki Master Chiefove čelade (ki si je ni moč zade- 
gati na čefaro), tako da sta bili običajna ter posebna 
izdaja kar malo v senci te najbolj specialne. Dotično 
so uradno tržili po 110 evrov, a so jo na veliko 
nabavljali preprodajalci in jo naredili razprodano že 
dan ali dva po splovitvi. Zdaj jo na Ebayu nudijo po 
skoraj dvakrat toliko. Usepobit kot kovenante. 


Kane A Lynch 


nih, ekhm, oseb istega spola so v filmih uveljavl- 

jene. Tako imenovani buddy buddy (pod)žanr je 
prastar in ga lahko potegnemo od Tadebelega in Tasuhe- 
ga (Stana 8 Olia) do akcijskih parčkov današnjika, kot 
jih vidimo v Smrtonosnem orož- 
ju, Ful gasu, Thelmi 6 Louise ter 
mesečnih sestankih JCTja, ko 
prideta vkup Yohan in Retro. Ta- 
krat moramo vedno znova čistiti 
filter za vodo, lakirati parket in 
razkuževati zrak, porkaduš. 
Palica in Obešenjak bosta sicer 
manj oziroma sploh nič homo- 
erotična, bosta pa zato povzroči- 
la večji ulični dar-mar, ki bo izvi- 
ral iz njunih zjebanih življenj. 
Kane bo nekdaj običajni ameriš- 
ki foter, čigar sinko se ustreli z 
njegovo pištolo. Zaradi krivde 


V: dvojice istospolno usmerjenih, ee, istospol- 


model zbeži iz države in ute- 
he ne najde v igranju Hit- 
mana, temveč v poklicu na- 
jemniškega morilca. Čemu 
še omenjamo Hitmana? Ker 
je Kane 6 Lynch: Dead Men 
nova igra danskih lo Inter- 
active. Okej, dalje. Lynch je 
pak shizofreničen možak 
srepečega pogleda, ki ne 
ve, ali je ženo umoril sam v 
napadu možganske razce- 
pljenosti ali pa jo je fental 
kdo drug. Tipa kladivastih 
čeljusti se bosta srečala na 
avtobusu, ki bo peljal obso- 
jence na smrt do mesta, kjer naj bi jih dali na žar. Vendar 
nanj neki neznanci izpeljejo napad in antijunaka bosta 
prisiljena bežati pred razjarjenimi policisti, ki shoot first 
and ask guestions later, do you feel lucky, well, do ya, 
punk. 

Kar bo sledilo, bo tretjeosebna streljačina, v kateri bomo 
nadzorovali Kana, medtem ko nam bo Lynch stal ob st- 
rani bodisi umetnopametno, bodisi v režiji drugega igral- 
ca (ta co-op naj ne bi bil interneten). Njemu in občasno 
drugim kriminalnim sotrpinom bomo lahko med nažigan- 
jem izdajali povelja v slogu pojdi tja, stoj, streljaj in krij 
me. A to špila ne bo spremenilo v komandovščino, zlasti 


ne nelinearno in z dinamično spreminjajočimi se 
boji, saj bo igra, izdelana z motorjem iz Freedom 
Fighters, namenoma premočrtna in stalna. Bo 
enostavna odstranjevalnica ne preveč pametnih 
kanalj, katerih bistvena izvirnost bo v tem, da bo- 


do mešanica klasičnih barab, po- 
licistov ter civilistov. Med drugim 
bomo razturili blokado hong- 
kongške ulice, kjer bomo pobili 
malo morje kitajskih varuhov 
postave z belimi rokavičkami, in 
sprožili kaos v diskaču z vse- 
vprek muvajočimi prasicami. Po- 
treba po tiholazenju bo minimal- 
na, dogajancija hitra in polna ad- 
renalina, temeljni odliki pa bosta 
natančno streljanje z razdalje ter 
učinkovito izbiranje kritja. Kakor 
bodo sovragi sicer padali v sno- 


pih, nas bodo preluknjali kot Mel Gibson slabe 
fante, če bomo količkaj predolgo na odprtem. Te- 
daj nas bo - a le nekajkrat!, kar bo ustreznica živ- 
ljenjem - z brizgo adrenalina oživil Lynch. 
Dinamični duet naj bi bil povezan še drugače, od 
močne štorijalne plati do na pol miselnih, na pol 
strelskih situacij, kjer bosta morala klavca delo- 
vati kot dobro namazan tim. Kako bo vse skupaj 
delovalo kot celota, bomo videli, toda zadeva se 
je v Leipzigu igrala odlično! 
Eidos za PC, xbox 360 in PS3, 
23. novembra 
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najbolj skopo pokrita dela te- 
lesa. Mogoča bo izmenjava 
orožja in streliva. Zdravljenje 
oziroma oživljanje padlega 
kamerada bo predstavljeno 
skozi mini igro, v kateri en 
beži pred 'večno lučjo', drugi 
pa s tamponi krpa telesne kanalčke nesrečnika, iz 
katerih lije kri. Za še eno nenavadno, morda naj- 
pomembnejšo sodelovalno mehaniko pa bo pos- 


Army of Two 


emelje za Army of Two smo zakoličili v prvi uri raz- 
T vojnega cikla. Hoteli smo ustvariti igro za dva in na 

to osnovo položiti vse ostale gradnike igralnosti. El- 
ementi, ki opredeljujejo dobre akcijske igre, 
nam niso neznanka. A nihče se do danes ni 
zares poglobil v izzive, ki jih prinaša pristen 
kooperativen sprehod skozi špil takega ko- 
va. Razvijalci navadno rezervirajo mesto za 
dodatnega igralca, nakar enostavno pom- 
nožijo ali odvzamejo sovražnike, da izkušnja 
postane težja oziroma lažja. Army of Two 
od take primitivne logike ne bi mogel biti 
bolj oddaljen.« Tako hvalo poje najbolj mar- 
kantni pritiklini dotične tretjeosebne strelja- 
čine Chris Ferreira, glavni oblikovalec eki- 
pe, ki v montrealskem EAjevem studiju 


krbel merilnik agresivnosti barab. Ko bo 
udarna dvojica slednjega napolnila, se bo 
pozornost kanalj začasno usmerila na rdeče 
obarvanega posameznika. Drugi član dvo- 
možne vojske se bo ta čas nemoteno preti- 
hotapil za goltance nepridipravov in jih pos- 
lal na enosmeren izlet v deželo rakov. 

Skratka, sodelovanje z drugim nabijačem - 
ta bo računalniško voden, še raje pa osebek 
iz kosti in kože, ki se bo naši seansi kadar- 
koli pridružil oziroma se iz nje izključil - za 
preživetje torej ne bo samo dobrodošlo, 


vkup daje tretjeosebno komandovščino, 
kjer s sebičnim igranjem v stilu Ramba ne 
bomo dočakali penzije. 

V ta namen so avtorji izgruntali zvrhan ko- 
zarec dvoigralskih mehanik. Poglejmo ne- 
kaj konkretnih primerov. Pri povzpenjanju 
na vrhove višjih poslopij bo prvi špilavec 
drugemu z rokama nastavil 'stopničko', na- 
kar se bo slednji mogel skloniti in prvega 
herojev do cilja rinil s paničnim stiskanjem 
petelina, mu bo drugi delal zavetje z odtrga- 
nimi avtomobilskimi vrati ali kakim drugim 
predmetom iz okolice. Ko se bosta futuristična plačanca 
znašla sredi svinčene nevihte, se bosta dalje lahko stisni- 
la s hrbtom ob hrbet in si na ta način z oklepom zaščitila 


temveč nujno. Bodo sodelovalni sadovi, ki jih je 
zaplodil Gears of War, dozoreli v Army of Two? 
EA za xbox 360 in PS3, novembra 


OZNANILA 


Na Tokyo Game Showu 2007 

Medtem ko se avgusta zgodi Leipzig, september že 
leta ne mine brez Tokia. Tudi letos so se Japanci 
zbrali, da spuščenočeljustnemu svetu obelodanijo 
simulacije ovohavanja rabljenih gat srednješolk 
(smellblaster not included) ter hentai monstrume 
naravne velikosti (ne, niso Yohan). A še preden 
smo utegnili oboje dodobra preizkusiti, že je Kaz 
Hirai, president zabavniške veje Sonyja, naredil 
ena-dva kombo in lastnike PS3 poslal na barikade. 
V eni potezi je namreč preložil vroče pričakovani 
internetni domek Home na spomlad 2008 in za pri- 
bližno enako obdobje napovedal evropsko splovi- 
tev tresočega se ploščka, dual shocka 3, ki bo zd- 
ruževal rukanje s tipali za nagibanje. Sliši se super, 
razen za tiste, ki so nabavili dodaten kontroler ali 
dva. Prav tako Sony še ni pozabil na to, da bi PSP 
konkretno povezal s PS3, in je zopet najavil, da zdaj 
bo pa mala črnka čisto res rabila kot dodaten ekran 
ali joypad za špile na playstationu 3. Nasploh je bi- 
la ta mašina deležna veliko pozornosti, saj je Level 
5 zanjo nadrobneje pokazala obetavno sred- 
njeveško frpjko Širokiši Monogatari iliti White 
Knight Story in je bilo mogoče preizkusiti nalinijsko 
komponento Metal Gear Solida 4, Metal Gear On- 
line, ki bo na voljo v ločeni obliki od puščavniškega 
dela. Vendar se Microsoft ni dal odgnati in je nav- 
dušil predvsem z edinstvenim erpe-gejem (hi hi) 
Infinite Undiscovery, ki za xbox 360 nastaja v sode- 


lovanju Sguare-Enixa ter grupe Tri-Ace (Star Ocean, 
novodobni Valkyrie Profile). Igra naj bi bila pos- 
tavljena v fantazijski svet, ki se bo spreminjal v re- 
alnem času (karkoli že to pomeni), dočim naj bi 
nas izbire neskončnokrat popeljale v neznano, kar 
naj bi pomenilo revolucijo v zvrsti. Še trije novi 
Kingdom Hearts, eden za PSP (Birth by Sleep), 
eden za DS (358/2 Days) ter eden za mobilnike 
(Coded), malo lkaruge za Xbox Live Arcade, Assa- 
ssin's Creed v docela igralni obliki in odpujsali smo 
domov, zgolj rahlo smrdeči po sakeju in Fudžiko 
Kano. Naslednje leto pa spet. 


Prave'sestavine za vašo domačo pekarno! 
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OZNANILA 


A je to! 

Priljubljena češka risanka 'A je to!' — kar, mimo- 
grede, pomeni 'In to je!" oziroma bolj smiselno 'To 
je to!' — prihaja v interaktivno obliko. Češka ekipa 
Centauri Production, ki je med ostalim stvarila v tej 
številki opisanega, neposrečenega Luckless Johna, 
je za prihodnjo pomlad najavila pustolovščino z 
mednarodnim imenom Pat 8 Mat. Obljubljajo lut- 
kasto okoren videz, igra bo sestavljena iz epizod, v 
vsaki pa bomo morali kaj ustvariti oziroma popra- 
viti. Pač v slogu risanke. To je (zaenkrat) to. 


Poka poka čunga lunga? 

Eden najbolj skrivnostnih naslovov, ki jih je 
napovedal Sony za PS3, je gotovo Afrika. Potem ko 
so jo prvič predstavili enkrat lani, je vse znova 
popolnoma potihnilo. Vse, kar smo uspeli videti, 
so slike z izjemno realistično floro in favno, po 
novem pa še video, ki se ubada z istim. Zlobni jezi- 
ki zato trdijo, da sploh ne gre za igro, ampak za še 
enega v vrsti demov, ki naj bi prikazali pravo moč 


UP. 
Pi m. REŽ 


črnega napihnjenca. No, na videoposnetku se zna- 
jde tudi stric, ki s kamero opreza okoli življa in dir- 
ja naokrog z džipom, zato so takoj vzniknila natol- 
cevanja, da se bomo v Afriki (to je, mimogrede, de- 
lovni naslov igre) šli fotosafari. In da bomo za nad- 
zor poleg ploščka potrebovali na dotik občutljivo 
podlago, kar se sliši sumljivo podobno wiijevi telo- 
vadni deščici. Ker naj bi vse skupaj izšlo še pred 
Nintendovo telovadnico Wii Fitness, nas toliko bolj 


Pro Evo Soccer 2008 


er je nogomet izredno čustvena 

stvar, ni nič čudnega, da po- 

dobno velja za igre z ustrezno 
tematiko. In za nobeno bolj kot za 
Pro Evolution Soccer. Bolj kot se bli- 
ža konec oktobra, ko bo nova inači- 
ca Konamijevega proslavljenca izšla 
za vse aktualne konzole ter računalo 
(naslednje leto pride še za wii), bolj 
besno PESniki razčlenjujejo demo 
verzijo in vodijo težke debate. Zlasti 
ker je inačica za PC letos enaka kot 
za obe moderni sobni konzoli, za raz- 
liko od Fife 08, ki je na abake prispe- 
la v ostarelem gvantu playstationa 2. 


No, kljub temu, da je zadeva grafično 
lepša, naj tisti, ki dema še niso preizku- 
sili oziroma niso prečitali ne prejšnjeme- 
sečnega raporta iz Leipziga, ne približno 
osemsto tridesetih strani debate na 
mn3njalu, vedo, da Konami s PES2008 
ni izumljal tople vode. Motor ni povsem 
nov, temveč je spremenjen oni iz Pro 
Eva 6 za xbox 360 (Joker 160, 77). Dr- 
snike je Seabass z druščino tokrat po- 
maknil v smer večje hitrosti, kar brez na- 
mernega zaviranja dogajanja pelje v več- 
jo arkadnost že od PES6, od simulacij- 
ske Fife 08 za PS3 pa sploh. K temu vti- 
su svoje prispevajo siloviti teki in impre- 


OTR mad 


rani, žoga je težja od one v šestici in 
se premika bolje, zlasti pa niso tako 
aktualne podaje na 'slepo', saj ob- 
staja večja možnost, da prisiljeno ali 
nepremišljeno oddano okroglo usnje 
ne bo dospelo do naslovnika. Tak- 
isto imaš več nadzora nad streli, 
medtem ko se lahko po novem na 
tipkovni ukaz zložiš po tleh kot praz- 
na vreča, ne da bi se te nasprotnik 
dotaknil, in od sodnika s tem vrešče 
zahtevaš rumen karton za barbara. 
Kako bo to delovalo na daljši rok, je 
seveda vprašanje, ni pa vprašanje 
to, da bo ta možnost privlekla zlod- 


preseneča, da Sony o igri tako trmasto molči. sivni driblingi močnejših igralcev, kot je Ronaldinho, kar  jevske nasmehe na obraze bolj zvitih navideznih 


bo znalo dati vetra tistim, ki stavijo na obrambo. nogometašev. Poleg tega Konami napoveduje 
Res pa je, da se Pro Evo z verzijo 2008 vseeno ne levi v razvpito umetno pamet teamvision, ki naj bi se 
Sensible Soccer. Stiki med igralci so podrobneje animi- prilagajala tvojemu slogu, boljšo Master ligo, 


Nintendova delnica je postala drugi naj- 
vrednejši japonski papir 


V zadnjem četrtletju je Nintendo prodal polčetrti 
milijon wiijev in sedem milijonov DSov (Sony je v 
istem obdobju vnovčil le 710.000 komadov PS3 in 
dobra dva milijona PSPjev), kar je samo utrdilo 
pravilno usmerjenost podjetja. Ne samo, da sta 
obe drkalici pozdravili in z navdušenjem sprejeli 
obe javnosti, tako igričarji trdih jedrc kot občasni 
igralci, Nintendo je spoštovano ime tudi v poslo- 
vnem svetu. Njihove delnice so pred kratkim 
postale druge najvrednejše v okolišu Fudžijame, ta- 
koj za Toyoto, ki je v vseh pogledih najuspešnejši 
izdelovalec avtomobilov na svetu in zato trdno za- 
sidran na prestolu. Proti Nintendu so na tej lestvi- 
ci pušile vsesplošno uveljavljene tvrdke tipa Ca- 
non, Mitsubishi in Sony. Čestitamo. 


raznolikejše in bolj kul odzive vratarjev, 
večji vpliv utrujenosti na sposobnosti no- 
gometašev in še nekaj malih dobrotic, 
med katerimi pak ni spletnega modusa 
dva na dva ali celo več. 

Še nekaj dni, torej, do prihoda PES2008, 
ki bo bržda upravičil dva slovesa: dobre 
igre in besedice 'evolution' v naslovu. Da 
bomo revolucijo dobili od Electronic Arts 
v obliki docela prenovljene next-gen 
Fife, od Konamija pa pogreto župo, 
kakorkoli slastno uležana ta že je, si res 
nikoli nismo mislili ... 26. oktobra za 
PC, xbox 360, PS3, PS2, PSP in 
DS, 2008 za wii 


o oktober 2007 


OZNANILA 


Beckhamovstvo vabi 

Če bi šel napredek fuzbalščin v pravo smer, bi se 
danes po spletu že udejstvovali v tekmah z dvaind- 
vajsetimi mesnatimi osebki. In ravno to je tisto, kar 
bo nogometnim zanesenjakom ponudil ta naslov, 


mpire Earth, ne ravno domišljijska, 
a relativno uspešna serija realnoča- 


sovnih strategij v slogu Age of 


Empires, bo že čez slab mesec dočakala 
tretjo izvedenko. Po dobri enki (J101, 


80) iz leta 2001, povprečni dvojki izpred 
treh let (J141, 73) in par dodatkih nas 


bodo notorično polovičarski Mad Docov- 
ci pod okriljem Vivendija skušali predr- 
mati z določenimi novimi prijemi. 


Prelomna novost bodo tri zgodovinsko 
pogojene frakcije - zahodni svet, Bližnji 


vzhod in Daljni vzhod - ki si naj bi delile 
ama nič. Vsaka kani imeti svoje enote, 
svoje stavbe, svoj način gradnje, svoj na- 


čin napredovanja in svoje razvojno dre- 
vo. Tri igre v eni? Bomo videli, čeprav 
vnaprej dvomimo v kakovostno urav- 
noteženost. Zahod se bo naposled bo- 
jeval z roboti, Vzhod z gensko manip- 
uliranimi godzilami, dočim bodo 
Kameložerci kombinirali oboje. Civi- 
lizacije bomo vodili skozi pet ravno ta- 
ko ločenih dob: starodavno, srednje- 
veško, kolonialno, sodobno in futuris- 
tično. Špil bo poganjal enak motorček 
kot dvojko, se pravi, da presenečenj po 
tej plati ne gre čakati. Enako ne pri os- 
novnem zapletu. Tako kot v predhod- 
nikih bomo morali svojo civilizacijo 
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uspešno spraviti iz jame na Mars, pri 
čemer bodo levji delež časa zavze- 
mali tehnološki razvoj, gradnja in 
kraja ter obramba ozemelj in dobrin. 
Izboljšali naj bi za to serijo pregovor- 
no smrdeč sistem diplomacije, umet- 
na inteligenca bo bojda briljirala. Kot 
vedno, heh. 

Zadnje čase so v realnočasovkah sila 
priljubljene podnaloge znotraj scena- 
rijev. Mnogo, mnogo podnalog, ob- 
veznih in postranskih. Temu trendu 
bo sledil tudi Empire Earth 3, čeprav 
tak pristop ni vedno posrečen. Ej, tu 
gradimo civilizacijo, je treba pri tem 
reševati še jebeno princeso iz jebene 


vukojebine?! Bolj kot tega si želimo 
boljšega vmesnika, saj ta v prejšnjih de- 
lih ni bil najbolj logičen. Ampak po pred- 
prikazanem zna ostati isti. Bohnedaj. Za- 
to največ slin vzbujata krepko izboljšana 
gospodarski model in razvojna spirala. 
Obeti glede EE3 so sicer kljub velikim 
napovedim tako-tako, zlasti ker Mad 
Doc vedno zaserjejo. A roko na srce, ig- 
ra, kjer lahko kot rjuhoglavec vržeš nuki- 
co na bušmane, že sama po sebi zasluži 
trzanje vek pri RČS-džankijih. Pustimo 
se presenetiti. 
Vivendi za PC, v začetku 
novembra 


dasiravno v rahlo drugačni obliki, kot bi spričo 
klasičnih predstavnikov žanra šlo pričakovati. Foot- 
ball Superstars bo križanec med Fifo in Pro Evom, 
menedžerščino ter, hm, World of Warcraft. Da, 
prav ste prebrali. Predstavljajte si spletno frpjko, 
kjer na začetnem zaslonu ne ustvariš paladina, pač 
pa mladega nogometaša, nakar nabiranje bridkih 
sabljetin in oklepov nadomesti kupovanje čedalje 
udobnejših dresov in kopačk, tvoj klan pa se ne 
imenuje Dark Brotherhood of Gurak-Khan, temveč 
FC Ružica. Verjet- 

nost, da bodo av- 

torji znali uravnote- 

žiti golido postran- 

skih aktivnosti, kak- 

ršno bo trošenje za- 

služenih dinarčkov 

za luksuzna bivališ- 

ča ter športne bolide, ni majhna. Vprašanje pa je 
seveda, kako bo v praksi izpadel nadzor nad enim 
samim igralcem, kjer bo večino potez bojda moč 
izvesti z največ dvema akcijskima tipkama. In 
kakopak to, ali bodo tekme spominjale na tiste pra- 
ve ali pa bomo priče splošni zmedi ter revolucio- 
narnim postavam tipa 1-1-8. Zaveznika ruskih av- 
torjev sta čas, saj kanijo špil do izida temeljito ste- 
stirati (odprto beto obljubljajo do konca leta), in 
dejstvo, da Football Superstars ne bo poznal me- 
sečne rente. Skratka, slavni bomo kot Ronaldinho, 
živeli kot Beckham, igrali pa kot obubožani fuzbal- 
ski entuziasti, ki edinole smo. 


Bizniserske novice 

Megatonsko nalepko si zasluži vest, da bodo Bun- 
gie odpujsali po svoje. MS bo sicer obdržal pravice 
do franžize Halo in Bungie se bodo z njo ukvarjali 
še nekaj časa. Ampak dejstvo je, da bodo pubeci 
odslej imeli proste roke. Ziher bo streljanka. Še tri 
novičkice. Prva: Bizarre ne bodo več delali serije 
Project Gotham Racing, saj jih je kupil Activision. 
Druga: Climax ne bodo več bljuvali MotoGPjev. 
Gremo stavit, da bosta oba nova njujina špila dir- 
kačini? In tretjič: film Halo je mrtev, vsaj v obliki, za 
katero naj bi prispevala cekin studia Paramount ter 
Universal. Te pa nič, fičfirič. 


Oh ja, žaroljinec! 

Končno smo dočakali tisto, kar smo si nestrpno 
želeli vse od takrat, ko je Nintendo predstavil svoj 
novi nadzorni sistem! LucasArts so namreč napo- 
vedali, da bodo Force Unleashed 

izdali tudi za wii, kjer bo wiiljinec 

seveda prevzel vlogo žaromeča! 

Da bo občutek še bolj nepopisen, 

bomo z nunčakom veselo razme- 

tavali Silo. Davljenje, porivanje, 

vlečenje in strele dobesedno v 

vaših rokah — si lahko želite še 

več? (Morda Super Mario Gala- 

xy?) Razvijalci Krome Studios 

imajo v klobuku še enega zajčka: 

ekskluzivno za wii bodo dopisali 

dvobojevalni večigralski način, v A 


katerem se bosta lahko pomerila 4 
x 


dva sobna jedija. Število razbitih — Z 
televizorjev, pohištva in čefar se bo ai 
spomladi prihodnje leto nedvomno. x" 
skokovito povečalo. 


OZNANILA 


Silent Hill Origins 


Ker zlo nikdar ne umre, ne umre niti 
Silent Hill. Celo raste. Medtem ko nas- 
taja petica za trenutno najmočnejše 
konzole, Konami paca še odvrtek na- 
lašč za PSP, imenovan Silent Hill Ori- 
gins. Kot pove že naziv, se 
bo ta dogajal pred vsemi 
ostalimi epizodami, saj bo 
skušal razjasniti, kje ležijo 
korenine zakletega mesta. 
Igralni lik bo Travis Grady, 
kamiondžija z zapleteno 
preteklostjo, ki se nepriča- 
kovano znajde v objemu 
večne megle in iznaka- 
ženih medicinskih sester. 
Sprva so za špil načrtovali 
kar nekaj novosti, med drugim pogled 
izza ramen, kot ga vidimo v četrtem 
Resident Evilu, in sistem barikad, kjer 
bi imeli možnost vhode in izhode bloki- 
rati s pohištvom. Toda založnik je 


The Golden 
Compass 


Malokatera mladinska knjižna 
serija se sploh lahko primerja s 
Harryjem Potterjem, vsaj po 
razvpitosti in zaslužku. Obstaja 
pa nekaj hudo nabritih izzival- 
cev, med njimi Njegova temna 
tvar Phillipa Pullmana. V jeziku 
kravatarjev to pomeni, da obe tiskata 
denar, in ker je HP že dobil svoje filme 
ter se naselil v igralnikih, bo enaka 
usoda kmalu zadela še Pullmanovo st- 
varitev. Zlati kompas, kot je naslov pr- 
ve knjige v seriji čez Lužo (kot ponava- 
di so nekaj posebnega, saj je izvirni 
naslov Severni sij), bo sicer sledil film- 
ski štoriji, obljubljajo pa tudi nekaj kn- 
jižnih lokacij. Glavna junakinja bo 
kakopak Lyra Belacgua, poreden dek- 
lič, ki rad pleza po strehah in beži od 
doma, kar je kotnalaščna snov za 
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kmalu uvidel, da to ne bo več Silent 
Hill, zato so veliko novosti zabrisali v 
greznico. Veterane tako čakata fiksna 
kamera in obskurne uganke, videli bo- 
mo nekaj znanih likov, med njimi 
Dahlio in Alesso Gillespie ter dr. Kauf- 
manna. Bo pa lahko Grady zdaj svo- 


bodno prehajal med svetovoma, na- 
mesto da bi mu to zmeraj velela igra, 
kar zna prinesti nepričakovano svobo- 
do ter zanimive uganke. Takisto obljub- 
ljajo dodelano tepežkanje, saj bo mogel 
Travis kot orožje uporabiti 
malodane vse, od palic in 
nožev do televizorjev ter 
opekačev. Če se mu bodo 
grdi prebivalci Silent Hilla 
preveč približali, se bo sp- 
rožila GTE-sekvenca, v 
kateri se jih bo treba znebiti 
s pravočasnim pritiskan- 
jem gumbov. Konami 
za PSP, novembra 


ploščadno avanturo. Družbo ji bo delal 
njen daemon Pan, ki bo lahko navzel 
štiri različne oblike: hermelina, lenivca, 
sokola ter mačko. Z njegovim spremin- 
janjem bo Lyra v igri reševala ploščad- 
ne uganke - s sokolom bo jadrala čez 
brezna brez dna, na hrbtu divje mačke 
prakticirala prosto plezanje. Ker je 
ploščadenje samo zase bolj za dekleta 
(hihi), se ji bo vmes pridružil oklepljeni 
medo lorek, ki bo s svojimi šapami po- 
božal vsakogar, ki se bo preveč stiskal 
k punci. Akcijske sekvence pa ne bodo 
edina popestritev, saj se šuš- 
lja, da naj bi napravica alet- 
hiometer ponujala kup misel- 
nih ugank. Kot je moderno, 
ima igra priti v začetku de- 
cembra skupaj s filmom. Sa- 
mo da se Shinyjevci ne bodo 
silili. (Haloo, za PC, xbox 360, 
PS2 inu 3, PSP, wii ter DS?!) 
Sega za vse aktualne 
sisteme, decembra 


Ghost Sguad 


Nabriti samuraji z uziji, po- 
hotne bejbe v bikinijih s 
strojnicami (ou jea), spe- 
cialci z miniaturnimi delfin- 
čki namesto pokalic v rokah 
- tak je kratek opis Ghost 
Sguada. Daljša verzija prav- 
zaprav niti ni tako zelo dol- 
ga, zakaj dotični umotvor ni 
nič drugega kot vizualno 


rahlo odbita, toda v srži precej običajna 
prvoosebna streljačina na tirnicah v 
slogu Virtua Copa, House of the Dead, 
Time Crisis in sličnih pogruntavščin, ki 
so svoj čas carovale v igralnicah, da- 
nes pa bolj ali manj uspešno životarijo 
po dnevnih sobah. Smisel bo pokanje 
terorističnih gnid, kar dodobra ponazori 
geslo 'zero tolerance on terrorism'. En 


komad avtomata ima bržda 
Bush v kleti. Novembrska 
edicija za wii kani biti pres- 
likava malce naprednejše 
verzije za avtomate s pod- 
naslovom Evolution in bo 
vsebovala vseh 25 orožij, 14 
kostumov ter nič manj kot 
48 težavnostnih nivojev (za 
vsako misijo po šestnajst - 
ah, ti Tokijci). Te bo moč 
sproti odklepati z uspešnim 
podiranjem kanalj in reševa- 
njem talcev, medtem ko bo edina 
omembe vredna novost prisekančkove 
predelave modus za štiri streljače. Kot 
nalašč za wii zapper, dodatek za igrator 
Nintendove konzole, s katerim bomo 
le-tega tako rekoč zmutirali v svetloben 
pištolj. Glej glej, wii zapper izide v is- 
tem obdobju kot špil. Naključje? 

Sega za wii, novembra 


Skleni naročniško razmerje na opcijo Mobilni internet Start za 
najmanj 12 mesecev do vključno 31. 12. 2007 in pol leta ti zanjo 
ne bomo zaračunali mesečne naročnine. 


Opcija Motuini internet Štart bi mesečno prinaša prenos podatkov do 10 MB 
v Sloveniji in neomejeno število vstopnih na portal Vodafone live! 
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OZNANILA 


Rygar: The Battle of Argus 


Trapasto bi bilo misliti, da sta se Kratos in God of War 
udejanjila iz praznega niča. Za mogočen vpliv na njego- 
vo slaboritno visočanstvo štejemo starosto Rygarja, ki je 
sovrage že sredi osemdesetih ploščadno-akcijsko klal na 
avtomatih, commodorju 64 in spectrumu. Rulji je v spo- 
minu ostal zlasti po edistvenem orožju, imenovanem 
diskarmor, ki je spominjalo na ščit s špicami na verigi in 
je rabilo tako obrambi kot napadu. V 3D glorijo se je 
diskarmor z Rygarjem vred prestavil v zadovoljivem so- 
dobnem izletu na playstation 2 (Rygar: The Legendary 
Adventure - Joker 114, 70), dolgoživost pa bo naslednje 
leto potrdil na wiiju. Mišičnjaka bomo po fantazijsko nav- 
dihnjeni okolici seveda furali iz tretje perspektive, nena- 
vadna pa bo zgradba igre, saj ta ne bo premočrtna, tem- 
več bo z odpiranjem novih področij in reševanjem puzel 
spomnila na Metroid. A največ pozornosti bo privleklo vi- 
htenje diskarmorja z wiiljincem, kar odpira neslutene 
možnosti zadovoljujočega klavstva. "Novi junak, novi 
sovragi - vihteča akcija!", obljubljajo Japonci. Kdo smo, 
da bi se ne slinili. Tecmo za wii, 2008 


Hydrophobia 

Pomnite čase, ko je bil videz vode (edino) merilo za na- 
prednost srčike določenega špila? Senčilnike na grafikul- 
jah mojstri kode dandanes izkoriščajo za simuliranje 
pomembnejših pritiklin okolja in najbrž se strinjamo, da 
je razvoj realističnega obnašanja tekočin v zadnjih letih 
pošteno opešal. A če katera, potem je Hydrophobia tista 
igra, ki kani resetirati vodni števec. Junakinja naslova bo 
sicer Kate Wilson, ki se podobno kot Sandra Bullock v 
nadaljevanju Hitrosti na križarjenju sredi oceana znajde 
med teroristi. Vendar si bo glavno vlogo hočeš-nočeš de- 
lila s pristno vlažno, naraščajočo, deročo, pljuskajočo in 
kar je še podobnih pridevnikov zmesjo vodika 6 kisika. 
Voda naj bi v Hydrophobiji prvič ne bila samo grafični 
bonbonček, pač pa ključen dejavnik pri reševanju pus- 
tolovskih zagonetk in ugonabljanju sovragov, kajti Katk- 
ina osrednja naloga bo golo preživetje. Do naslovov, ki 
jih oglašujejo s poudarkom na tehnikalijah, sicer upravi- 
čeno gojimo dvome, ampak če bo Pozejdon usmiljen, bo 
tokrat drugače. Blade Interactive za xbox 360 
in PS3, drugo leto 


White Gold 


S.T.A.L.K.E.R. ni bil prva streljanka, ki je sku- 
šala s svobodo in odprtimi prostranstvi: že dve 
leti nazaj je nepregledno džunglo recimo po- 
nudil Boiling Point (J146, 73). Slednji ima v 
srcih znalcev posebno mesto, malo zaradi 
oranja ledine, še bolj pa zaradi take množice 
hroščev, da smo delali lutke avtorjev in vanje 
zabadali strupene osti. Ukrajinski Deep Shad- 
ows se pridušajo, da vudujski povratni odziv 
deluje in da bodo v drugo pazljivejši. White 
Gold: War in Paradise štorijalno ne bo pove- 
zan s predhodnikom, vse ostalo pa bo jako 
podobno. Na skupinici karibskih otokov izbru- 
hne lokalni spopad med vladno vojsko, mafijaši in tujimi agenti, nakar se moramo v tej zmedi znajti, ko- 
ga potamaniti in priti do dna zlovešči skrivnosti. Torej: orenk zgodba, predrugačena inventar in karakterni 
razvoj, napalm na žužke ... in imamo Boiling Point 2.0, ups, White Gold. Z množico kvestov, vozil, ratatal 
in morda kako javno hišo. Naj čim prej najdejo izdajatelja za Zahod, saj tod še plavajo v vetru. 

Deep Shadows za PC in xbox 360, ob naslednji karibski vojni 


Infamous 


Smo jako veseli, da Sucker 
Punch ne vztrajajo več pri seriji 
Sly Cooper in da so si omislili 
svežo intelektualno lastnino, ka- 
jti PS3 novega navala kosmatih 
živalic ne bi prenesel. Namesto 
tatinskega rakuna bodo nasled- 
nje leto udejanjili drugačno in 
dosti resnejšo igro, pri kateri 
najprej padeta v oči realističen, 
temačen slog grafike, na kate- 


en sam velik peskovnik, v katerem bomo po 
lastnih željah izbirali naloge, prosto bluzili ter 
razvijali lik. Imeli bomo kup napadalnih in 
obrambnih moči, ki jih bo treba spretno upo- 
rabljati, med njimi sposobnosti letenja, viso- 
kih skokov, copranja in nadčloveške gibčno- 
sti. Sucker Punch blazno hvalijo strojno plat 
PS3, ki naj bi jim omogočila še nevideno bo- 
gato predstavitev. Jasno, saj so Sonyjevi :). 
Sony za playstation 3, 2008 


rega sta dosti vplivala film Batman 
Begins in nadaljevanka Heroes, ter 
samosvoja struktura. Infamous kani 
namreč biti zanimiva mešanica med 
Grand Theft Autom in herojsko sp- 
letno masovščino v slogu City of 
Heroes. Tri de akcijsko bomo igrali 
superjunaka, ki bo tak, kot bi po- 
begnil iz kakega Marvelovega stri- 
pa, kaveljc pa bo v tem, da se bomo 
sproti odločali, če bomo pozitivec 
ali negativec. Vsa zadeva naj bi bila 
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Logitech 
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ČI 
5. Logitech 


Brezžični igralni plošček 


Logitech Cordless Precision Igralni volan 


Controller ; Logitech Driving Force EX 
izredno udoben plosček za igranje : Občutite tresenje, udarce in seveda 
ma Playstation J konzoli. Poleg dveh k adrenalin zatwaljujoc odlič nemu 
utandardnih analognih mim poticic, ima : povralnermu vemku Pospesujte 

. tat 4 popolnoma programahunih tipk , prestavljajWe in zaviralo 7 močnimi pedal 
tor 8 smermi moščeh : Priložen nastavek za upor »bo v naročju 


Playstation 3 igra : 
: Warhawk Multiplayer 4 Playstation 3 igra $ Nintendo Wii igra 
: Bluetooth slušalka Heavenly Sword : Spider-Man 3 


Igralna konzola 

oe Nintendo DS Lite 

A Najbolj igrana konzola za malčke je zapet 

: tu. Vse Gameboy igre lahko igrate tudi na tej 

: konzali. Svet igranja je odprt! Na voljo v črni, 

: beli in roza barvi 

VEDNO NEKAJ NOVEGA 
WWW.BIGBANG.SI 


OZNANILA 


Prijazni sosed 

Da je dobršen del 

uradnih računal- 

niških servisov 

po Sloveniji v sramoto krovnim podjetjem, ni nič 
novega. Obstaja pa alternativa. V Ljubljani in okoli- 
ci že nekaj časa deluje Sosed (www.sosed.si), sku- 
pina mladih zagnancev, ki ponujajo v tujini uveljav- 
ljeni model servisiranja na domu. Dovolj je telefon- 
ski klic in računalniški mehanik se bo ob dogovor- 
jenem terminu narisal pri vas, kar je živcem prijaz- 
nejša možnost kot (pogosto večkratno) troganje 
običajno ne najlažjega računala na klasični servis. 
Nabor storitev, ki jih ponujajo, je pester: razen uk- 
varjanja z najpogostejšimi težavami, kot so virusi in 
programske nevšečnosti, so tu svetovanja o nad- 
gradnji, mreženje abakov, ustvarjanje varnostnih 
kopij in individualna izobraževanja. Ideja je dobra, 
tudi cene niso za odmet (45 EUR za virusno dezin- 
fekcijo, 39 za splošna popravila, 25 za povezovanje 
v mrežo), posebej ker zaenkrat (skoraj naivno) ra- 
čunajo samo opravljeno delo, brez prevoznih stroš- 
kov in urnih postavk. Dajte jim priložnost. 


Smeško praznuje četrt stoletja 

Kar težko je verjeti, da je kombinacija 

dvopičje minus zaklepaj med nami že 

petindvajset let. Pa je res. Smeška so 
prvič uporabili 19. septembra 1982 na eni od 
ameriških univerzitetnih elektronskih oglasnih 
desk, predlagal pa ga je profesor Scott Fahlman. 
Razlog: nekateri uporabniki niso znali ločiti med 
resnimi obvestili in šalami, zato je stekla debata, 
kako označiti šaljiva sporočila. Med predlogi, ki so 
padali, je bilo marsikaj in skoraj so se že zedinili za 
znak /, ki naj bi pomenil nasmejana usta. Ne poz- 
abite, v časih, ko je bila računalniška grafika še ek- 
sotika, je bila kombinacija znakov ASCII hudo 
pomenljiva. Nakar je dobri profesor doživel razsve- 
tljenje in predlagal :-), s komentarjem: "Preberite 
ga postrani." Kaj je s tem sprožil, lahko vidite da- 
nes, ko smeški v najrazličnejših barvah in najgro- 
zovitejših oblikah prevevajo celotno področje inter- 
netne komunikacije in bi jih nekateri najraje upo- 
rabljali kar v resničnem življenju. Fahlman ne glede 
na to ostaja skromen: »Nobenega dokaza nimam, 
da sem bil res prvi, ki je uporabil to zaporedje zna- 
kov. Prav mogoče je, da si ga je izmislil že kdo pred 
mano. Tako preprost in očiten je!« 


AmazonMP3 

Spletni gigant Amazon je nedavno splovil lastno 
muzikalično štacuno AmazonMP3, ki se je praktič- 
no instantno izkazala za poštenega tekmeca Jabol- 
čnikom. Začetna baza vsebuje krepka dva milijona 
komadov, od katerih jih je približno polovica na 
voljo za 89 ameriških centov. Preostanek košta to- 
liko kot na Itunes, torej za cent manj kot dolar. To- 
da kar je pomembneje, Amazon strank ne posiljuje 
z digitalno zaščito DRM, marveč trži čiste empetri- 
je, ki delujejo z vsemi predvajalniki. Jobs je pred 
meseci sicer napovedal, da bodo 'neokužene' da- 
toteke na voljo tudi skozi Itunes, vendar naj bi take 
skladbe koštale 1,29 zelenca. Navito ceno je upra- 
vičil s klanjanjem založbeni industriji, a sedaj je jas- 
no, da ta ni glavni pobudnik nadležne zaščite. NBC 
Universal je denimo prekinil sodelovanje z Itunes in 
svoje vsebine ponuja le skozi Amazonov servis, ne- 
zadovoljstvo z Applom je javno razglasil tudi Uni- 
versal Media Group. Kakšne igrice potekajo v ozad- 
ju, najbrž nikoli ne bomo vedeli, in po pravici pove- 
dano nas tudi ne zanimajo. Dokler cene digitalne 
glasbe padajo, smo vsi veseli. 
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OLED? OLED!!! 

Ne boste verjeli, a odpisana tehnologija OLED (Or- 
ganic Light-Emitting Diode) se je končno udejanjila v 
zaslonu, večjem od par centimetrov. Sony je v deželi 
sakeja in nošenja japonk čez bele zokne predstavil 
prvi oledasti televizor XEL-1. Naprava je povzročila 
nemalo tresenja spodnjic, zlasti na račun prelestnosti 
in menda neverjetno žive slike. Zaslonče je debelo 
vsega tri milimetre in skupaj s podstavkom tehta las 
čez dva kilograma, s tem, da je opremljeno z armado 


CO Tak je videti prvi od tevejev prihodnosti. Fleten, 
toda na sliki se ne vidi, da je velikosti zvezka! 


priključkov, vključno z USBjem, mrežnim vtičem ter 
kakopak HDMljem. Glavni adut je kljub temu slika: 
kontrastno razmerje milijon proti ena, odzivni čas za 
tisočkrat manjši kot pri LCDjih, živost barv ... Bere se 
fino, a je učinek v živo menda še neprimerljivo bolj 
fascinanten. Upamo, da res, kajti XEL-1 po drugih 
glavnih atributih, se pravi razsežnosti in ceni, močno 
šepa za klasičnimi ploščatimi prikazovalniki. V diag- 
onalo meri vsega 11 (z besedo enajst) palcev in plju- 
va sliko ločljivosti 960 x 540 pik, ob čemer košta 
200.000 jenov oziroma okrog 1600 evrov. A tehno- 
loški pionirji so vedno dragi in ko / če bodo zasloni 
OLED dosegli masovno proizvodnjo, bodo cene mo- 
rale pasti. To se utegne zgoditi še pred koncem deset- 
letja, vsaj sodeč po Toshibini najavi, da nameravajo 
leta 2009 začeti prodajati 30-palčen OLED. 


Sonyjev muzikalični krneki 


Japonski elektronsko-zabavljaški gigant od nekdaj 
velja za pomalem ekscentrično podjetje, zdaj pa mu 
je uspelo podreti vse rekorde čudnosti. Odkar so za- 
čeli z viralno reklamno kam- 
panjo (počekirajte Youtube in 
pagino www.rolly-show.com) 
za tako imenovani rolly, se 
mnogi sprašujemo, ali se je 
vodilnim samurajem velikega 
S popolnoma sfecljalo. Kdo 
drug kot popoln odbitež bi na 
trg poslal jajčasto sukalno- 
plesalno-sporazumevalno nap- 
ravo, ki na Japonskem nave- 
doma košta krepkih 360 do- 


larjev? Artefakt je najbrž še en poskus povrnitve trž- 
nega deleža na področju glasbenih predvajalnikov 
(navsezadnje jih je množicam približal prav Sonyjev 
walkman), vendar si je širši tržni uspeh težko pred- 
stavljati. Množice veseljakov, ki jim v hlačah nabreka- 
jo za dlan veliki, 300-gramski rollyji? Ne, hvala ... Se 
pa zna hitro zgoditi, da se jajček znajde v domovih 
posebnežev in navdušencev nad tehnološkimi igrača- 
mi, torej tistih, ki so zvesto kupovali robopse aibe. 
Naprednosti in naphanosti mu ni moč očitati, saj sko- 
zi uhljate zvočničke suče glasbo z vdelane shrambe 
ali jo po bluetoothu sproti prenaša z bližnjega račun- 
ala. Zna tudi slediti lastniku in tancati, če je čudnim 
zasukom in mahanju z ušesci moč reči ples. Sony so- 
deč po reklamah na slednje močno stavi in omogoča 
celo kreiranje lastnih plesnih rutin ter njih izmenje- 
vanje s frendi. Hookaaay. 


Zune drugič 


Približno pred letom dni si je Microsoft ob široko- 
ustenju čez digitalno predvajalo zune skorajda izpah- 
nil čeljust. Napovedal ga je kot naslednjo veliko stvar 
na področju hodimožev, ubijalca ipodov in napravo, 
ki jo bo kmalu posedoval vsakdo. Gizmo si je nato 
odrezal približno tri odstotke tržnega kolača, manj kot 
Sandisk in Creative ter svetlobna leta daleč od Ap- 
plovega malodane monopolnega 74-procentnega 
deleža. Flopnil je tako celovito, da ga Evropejcem in 
preostanku sveta raje sploh niso pokazali. 

A ena od trejdmarkovskih Microsoftovih lastnosti je 
vztrajnost in gigant jo je vnovič dokazal s predstavit- 
vijo zunov druge generacije. Družinici poveljuje 250- 
dolarski (plus teks, afkors) zune 80 z, uganili ste, dis- 
kom kapacitete 80 GB. Napravo so opremili z večjim 
zaslonom diagonale 3,2 palca in jo odeli v lažje, sko- 
raj za polovico tanjše ohišje. Nov je tudi uporabniški 
vmesnik, ki mu Microsoft pravi zune pad. Hude nap- 
rednosti v njem ne gre iskati, kajti dotikovno občutljivi 
kvadrat nemalo spominja na proslavljeni ipodov ko- 
lešček. Funkcionalnost je ostala večidel nespremenje- 
na, le da so v koraku s časom dodali zmožnost pred- 
vajanja filmčkov v formatih H.264 in MPEG-4. Fa- 
mozna povezava wi-fi je takisto bolje izkoriščena s 
sposobnostjo samodejne sinhronizacije z bližnjim ra- 
čunalom, vendar avtomatično dostopanje do spleta in 
nakupovanje glasbe še naprej ostajata pobožni želji. 
Osemdesetki sledita manjša modela, ki ciljata na 


oboa 


ČO ste na prvi pogled mislili, da so na fotki kakšni novi ipodi? Kje 
so oblikovalci zunov iskali navdih, ni težko uganiti. 


- € 


€ Dame in gospodje, oglejte si prihodnost digital- 
ne glasbe in domačega zabavništva! Tako pravi 
Sony, na naših obrazih pa se riše velik vprašaj. 


ipode nano. Kot shrambo uporabljata pomnilnik flash 
in prostornino razkrivata z imeni - zune 4 ter zune 8. 
Po zmožnostih sta identična večjemu bratcu, uporabl- 
jata celo enak vmesnik. Sočasno s prenovljenimi zu- 
ni je Microsoft razkril muzikalični servis Zune Market- 
place, ki bo skušal parirati unom. S ponujanjem 
glasbe, neokužene z DRMjem, mu to nemara deloma 
uspe, vendar se z zalogo vsega milijona komadov ne 
more primerjati niti z Applovim, niti z Amazonovim 
tekmecem. Nasploh vsa Microsoftova ofenziva ne de- 
luje ravno prepričljivo. Prenovljeni zuni bi se najbrž 
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VELVET REVOLVER 


€ Microsoftova muzikalična štacuna je slabše za- 
ložena in manj pestra od Itunes. Ponuja pa DRM- 
nezaščitene komade, kar je velik plus. 


spodobno kosali z ipodi stare generacije, toda ipod 
touch je izven njihovega dosega. Upajmo, da bodo 
tokrat vsaj uspeli prečkati Atlantik. 


Intelovi odprti dnevi 


Tako kot Apple za ljubitelje vsega sadnega prireja se- 
jem Macworld, Intel dvakrat letno organizira svoj IDF. 
Jesenski, ki se je odvijal koncem septembra, je bil 
bolj poseben kot ponavadi. Obeležil je okroglo dese- 
to obletnico konferenčenja in veliki modri se je še 
posebej potrudil navdušiti. Saj ne, da bi se morali hu- 
do matrati, kajti zadnje čase jim vse teče kot nama- 
zano. Penryni, nasledniki uspešne arhitekture core 2, 
so končani in zgolj čakajo na zeleno luč. Ta se bo pri- 
žgala 12. novembra, ko bo v spremstvu nekaj strež- 
niških srčik uletel core 2 extreme 0X9650. Štirijedr- 
na pošast bo predstavila 45-nanometrski proizvodni 
proces in uvedla zajetnejši drugonivojski predpomnil- 


nik (4 MB na jedro) ter poskočnejše, 1333-mega- 
herčno zunanje vodilo. Nekateri srečkoti so se z njo že 
imeli priložnost poigrati in so jo brez večjih težav sp- 
ravili na 5,6 GHz, kar je zadostovalo za demoliranje 
večine hitrostnih rekordov. Penryni za rajo bodo dru- 
gače naprodaj zgodaj 2008, ko bodo v vseh cenovnih 
razredih zamenjali sedanje conroje. 

Kot ponavadi je Intel odškrnil tudi zaveso v prihod- 
nost. In to precej bolj orenk kot doslej, kajti na sejmu 
so demonstrirali končane in delujoče procesorje dru- 
žine nehalem, ki imajo prispeti šele ob izteku prihod- 
njega leta. Beštija je prisotne pustila odprtih ust, saj je 
tako naphana z dobrotami, da poka po tranzistorskih 
šivih. Za začetek bo kot prvi Intelov procesor vsebo- 
vala integrirani pomnilniški krmilnik, po zgledu tre- 
nutnih AMDjevih izdelkov. Zmogljivost celotnega 
ramniškega podsistema bo s tem močno povečana, 
svoje pa bo prispevalo tudi napredno sistemsko vodi- 
lo guick path, ki je neposreden odgovor na tekmečev 


CO ohišje je resda videti, kot bi ga v garaži sestavil 
ne prav spreten navdušenec nad lepotičenjem, a 
šteje tisto, kar je znotraj. 


V KATALOGU JAE POIŠČI KUPON ZA 2€ POPUSTA V TRGOVINI IGABIBA! 


JAE Cyber Warrior t kupon za 50€ iger v trgovini | 
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Iphone naposled tudi v Evropi 

Po tednih špekulacij je Apple naposled razkril svo- 
je načrte, kako bo z iphonom, ki so ga v ZDA v sla- 
bih treh mesecih prodali več kot milijon komadov, 
osvojil staro celino. Devetega novembra bo svoj 
prahdvigovalni izdelek splovil na dveh največjih tr- 
gih, v Veliki Britaniji v navezi z ope- 

raterjem O2 in v Nemčiji skozi po- 

nudnika T-Mobile. Obe podjetji bo- 

sta nakup pogojevala z dvoletno 

vezavo. Cena mobilnika, ki ga odli- 

kujejo na dotik občutljiv zaslon, 

napreden vmesnik, 8 GB pomnilni- 

ka in popolna funkcionalnost ipo- 

da, bo 399 evrov. Glede na vpadlji- 

vost in zanimivost aparata to ni 

pretirano. Na žalost pa je bil jalov optimizem, da bo 
evropska različica hardversko nadgrajena. Nak, 
gizmo bo povsem enak ameriškemu, torej največ 
EDGE oziroma wi-fi ter 'le' dvomilijonski fotkič. 
Kako bo s softverskimi rešitvami — ameriška vari- 
anta denimo ne omogoča pošiljanja MMSov — se 
ne ve, kot tudi ne, kdaj bo onegaj naprodaj todi. 
Drugače smo imeli priložnost preizkusiti odklenjen 
ameriški model in čeprav so določena rokovanja z 
njim res navdušenja vredna, je po drugi strani pri 
bazičnih opravilih preklemano neroden in nenatan- 
čen. Več o tem v prilogi Telekomunikacije. 


Halo USB-dongli 

Bostonska firma Mimoco pravzaprav počne le eno: 
mimobote. To so bitjeca iz galaksije 4210, ki imajo 
velikansko zmožnost pomnjenja. Hkrati pa je to nji- 
hovo prekletstvo, saj v primeru pretirane praznine 
v glavi fašejo vse sorte božjastnih napadov. Zato so 
ustvarili simbiotično navezo z bitji s planeta Zeml- 
ja, ki jih uporabljajo kot nosilnike podatkov. V ta 
namen imajo mimoboti priključek USB 2.0, prostor 
v glavi pa more obsegati do štirih gigabajtov. Od 
podobnih onegajev se mimoboti ločijo po svoji zu- 
nanjosti, saj prihajajo v raznoraznih dizajnih, od ka- 
rikiranih podobic iz Vojne zvezd do ducatov sort ta- 
kih in drugačnih smešnih stvorčkov. Najnovejši v 
družini so vojački iz Hala, katerih najelitnejši je se- 
veda Mojsteršef. Za 50 (1 GB), 70 (2 GB) oziroma 
110 dolarjev (4 GB) plus davščine in poštninjenje 
lahko gizma naročite na www.mimoco.com, na 
njem pa boste dobili vrsto ekskluzivnosti, recimo 
grafike, zvoke, košček pomagalne bukve za Halo 3 
in nekaj strani Marvelovih stripov Halo. Poudarjajo, 
da so vse dobrote uporabne tudi na xboxu 360. 
Fani, pohitite, naklada je omejena! 


žalil 


Tretja generacija USBja v pripravi 

Med bolj vroče vestičke gotovo spada USB 3.0, ki 
ga Intel s pomočjo NECa, Microsofta, HPja, Mi- 
crosofta in ostalih partnerjev snuje že nekaj časa. 
Standard je menda že precej blizu finalni obliki in 
sodelujoči so si dovolili malce hvale. Hudih pod- 
robnosti niso izdali, so pa povedali, da bo nasled- 
njegeneracijski USB približno desetkrat hitrejši od 
2.0, da so upoštevali energijsko varčnost in da cil- 
jajo na enako priročnost ter razširjenost, kot ju po- 
nuja sedanji USB. Logična nadgradnja priljubljene- 
ga vsevmesnika, torej, ki jo lahko pričakujemo v 
prvi polovici prihodnjega leta. 
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Evropska unija rubi Microsoft 

Eno najdaljših tožarjenj v informacijski industriji, o 
katerem smo obširno poročali v 160. številki (čla- 
nek je takisto na stranki, pod id 3440), je nedavno 
obrnilo novo poglavje. Vrhovno sodišče Evropske 
zveze je po mnogih mesecih razprav in razmisleka 
odločilo, da je Microsoftova pritožba na izvirno sod- 
bo Evropske komisije neupravičena. Slednja je pro- 
gramskega giganta leta 2004 obsodila na skorajda 
500 milijonov evrov kazni in mu naložila, naj Win- 
dows Media Player odpre za standarde tekmecev ter 
kojci preneha s prakso izrivanja konkurenčnih pod- 
jetij iz svojih operacijskih sistemov. Po mnenju 
tožnikov se to ni zgodilo (v določeni meri upraviče- 
no: spomnite se vika in krika protivirusnih podjetij 
ob izidu Viste), zato bo moral velikan izkašljati de- 
narce ali svoje izdelke umakniti s trgov EU. Micro- 
softovi predstavniki so se na odločitev odzvali pre- 
senetljivo blago in nekritično, vendar je jasno, da se 
podjetje ne bo vdalo kar tako. Njihova krdela pravn- 
ikov nedvomno že snujejo protiofenzivo. 


Sony stavi vse na blu-ray 

Sony, nekdanji ponos japonske industrije, se že ne- 
kaj časa ubada z resnimi finančnimi težavami. Vi- 
deti je, da jih na pota stare slave lahko vrne le še 
popoln uspeh blu-raya, zato podjetje nanj stavi vse. 
Tako so nedavno objavili, da bodo do konca leta na 
domačem trgu nehali ponujati snemalnike videa na 
DVD in namesto njih ponudili naprave z modr-dis- 
ki. Tonamensko so predstavili štiri modele — najz- 
mogljivejši BDZ-X90 po vmesniku HDMI bljuva 
sliko ločljivosti 1080p, vsebuje 500-gigabajtni trdi 
disk in zmore na ploščke zapisovati vsebine, pre- 
kodirane v format MPEGA4. Na ta način zna na dvo- 
plastno 50-gigabajtno okroglino shraniti dobrih 
šestnajst ur visokodefinicijskega videa, ob čemer 
konkurenčni pisalniki z enotami HD DVD izpadejo 
ubogo. Nadprostorni ploščki naslednje generacije 


Napredek e-uprave 


Naša država v nabor elektronskih stori- 
tev vsako leto doda kako novo. Letos 
smo se tako razveselili e-opomnika, ki 
nas opozarja, da bo treba zamenjati os- 
ebno izkaznico, pasoš ali vozniško do- 
voljenje. Na svojem računalu je mogoče 
prijaviti novi stalni domek, končno pa v 
redu in z vsemi nujnostmi (zavarovanje, 
plastično plačevanje) deluje podaljšanje 
prometnega dovoljenja. Evropski ocen- 
jevalci iz firme Capgemini so napredek 


prepoznali in Slovenijo v letnem ocenjevanju za 
potrebe Evropske komisije postavili kar na drugo 
mesto med vsemi državami Unije. Prehitela nas je le 
Avstrija, natanko toliko točk kot mi je dobila Malta, 
razlike pa so bile minimalne. No, seveda gre le za 
eno od raziskav in marsikje smo na nižjih mestih, 
statistika pa nikoli ne pove vsega. Uporabnost e-na- 
domestkov prerekanja z zdolgočasenimi birokrati po 
našem opažanju ni vedno taka, kot bi pričakovali, to- 


hypertransport. Neokrnjeni nehalemi bodo dru- 
gače osemjedrni, s tem, da bo vsaka glava po 
zaslugi dobre stare hipernitnosti štela za dve. 
Rezultat bo šestnajstnitno procesiranje iz ene 
same silicijske potice! Nadalje bo nehalem naz- 
nanil začetek dobe integriranja grafičnih jeder v 
procesorje. Prvi modeli bodo vsebovali trenutne 
Intelove rešitve tipa GMA X3500, le da bo zmog- 
ljivost ustrezno večja. Poznejše, 32-nanometr- 
ske izpeljanke bodo od tal zasnovane za sobi- 
vanje z grafami in bodo navedoma revoluciona- 
lizirale področje vgradnih mlinčkov. AMD fusion, 
pazi se. 

Tema tlačenja vsega možnega v procesorje se je 
nadaljevala s projektom silverthorne. Miniatur- 


da voz se vsekakor premika. Še 
vedno pa čakamo, da bomo lahko 
fotke za osebne dokumente prinesli 
ali poslali v digitalni obliki. In seve- 
da šli na e-volitve, kjer bi se znalo 
kaj zgoditi že čez eno leto, ko bomo 
naslednjič izbirali vrle poslance. 
Minister Gregor je že povedal, kako 
bi take volitve izgledale, zdaj potre- 
buje samo še potrditev tistih, ki smo 
jima mandat dali pred tremi leti. 'ZA' 
bosta morali glasovati dve tretjini, 
volili pa bomo tako, da se bomo 
prijavili z digitalnim potrdilom, lahko tistim za banko, 
in poklikali svoje favorite. Če nam bo kdo gledal čez 
hrbet, bomo lahko kasneje ali v nedejo na običajnem 
volišču glas popravili. E-volitve imajo namreč teči od 
torka do četrtka pred pravimi nedeljskimi volitvami. 
Seveda se odpira nekaj vprašanj glede tajnosti glaso- 
vanja, a čas bi že bil, da država ponudi vsaj možnost. 
Kdor se boji za tajnost, se bo še vedno lahko spre- 
hodil obkrožat imena na papirnati glasovnici. 


so itak sila primerni za rabo v snemalne namene — 
težava je le v ceni. Že najcenejši od Sonyjeve štirice 
košta približno trikrat toliko kot DVD-pisalne kom- 
ponente (preračunano nad 860 evrov), zasoljeni pa 
so tudi mediji. Sonyjeva poteza zato deluje neko- 
liko kamikazasto in hitro se zna pripetiti, da se bo 
čislani velikan pošteno opekel. 


ČO Tako, zdaj veste, kako je videti krdelo podivjanih, de- 
belušnih računalniških novinarjev, ko nam pod nos po- 
molijo nekaj vsaj malce svežega. 


na, navedoma izjemno poceni srčika je namen- 
jena vdelavi v ultra mobilne peceje, tablice in 
druga peresno lahka zmeneta. Najbolj impresiv- 
na lastnost je poraba energije: celega 0,5 vata v 
mirovanju, kar je približno desetkrat manj od centri- 
nov. A to je šele začetek, kajti naslednik srebrnega tr- 
na, imenovan moorestown, bo ob še skromnejši pora- 


bi vseboval pomnilniški krmilnik, pogon za kodiranje 
ter odkodiranje videa in grafični vmesnik. Jep, zdaj 
veste, na čem bo temeljil iphone prihodnosti :). 


VX Nano 
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6e- Logitech 


Torba Logitech Kinetik 15,4" Mobile 


Briefcase 


Backpack 
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- intaf' Cere'"2 Duo procesor EBI20, 1.86 GHz 


» intaf" Core""2 Dvo procesor E4400, 1.80 GNz - poma Klegoten 2 66, SRŽ POSE? - 


» trdi disk WD 250 GB, SATA W, 16 MB, 7.200 obratov 


> intef' Coro""2 Duo procesor E6750, 2.66 GHz 


» trdi disk WD 400 GB, SATA H, 16 M8, 7.200 obratov 
» OVD-/sRW pogon, val Layer 
kartica Gigatyte nVidia 85006T 


oduija se lebto sprevnjajo bru; predhodno najave! 


- grafična 

stolp O < ohišje ATX midi stolp 

- antivirusni program CA 0EM Antivtrus 7007 - gatieirusni program CA OEM Aattrirus 2007 

» ditatec kartic 7 v 1 627; 00 - TV kartica Laadtek TV2000XP FM 1/36 90 
 gamepod Gontes MaxFire G-OBXU MO 3 - garancija: 1 leto 3 


c 4 


- računalniška igra Fritr 1 » garancija: 1 ei 
» garancija: 1 leto "m 


| exies 
| oznaka artikla: 076133 5 


Core2 


doživetje večopravilnosti in večnitnosti preko 
mnogo različnih programskih rešitev in de- 
lovnih okolij. 


Večopravilna okolja se lahko širijo kot nikoli 
-Intef" Core'"2 Ouad procesor 06600, 2.4 GHz poprej. Uporabniki lahko predvajajo HD vse- -intef" Core""2 Ouad procesor 06600, 2.4 6kz 
O a v pana zelao bi uvodno karino bino medtem ko igrajo intenzivno igro, ali - osnovna plošca Asus z vgrajeno zvočno in mrežno kartico 


» pomnilnik Kingston 1 GA, > pomnilnik Kingston 2 68, DDA2 PC800 
> trdi disk WO 250 GB, SATA H, 16 MB, 7.200 obratov zaganjajo več kompleksnih podatkovnih baz povr odnot priva GE, 16 MB, 7.200 obratov 
- gibki disk - Layer 


ju. inte" Core""2 Ouad 06600 je močno 
orodje sedanjosti z možnostjo širitve za jutri. 


Na voljo v vseh bolje založenih računalniških trgovinah po vsej Sloveniji! Cene vsebujejo DDV! 


Sneti načne špehati trebuh industrije 
iger, da iz njega cvileč čmokne nova 

pogruntavščina za vabljenje denarja 

iz naših žepov — mikro transakcija. 
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ave Perry sedi v svoji okusno opremljeni 
pisarni, srka fin konjak in ima usta raz- 
tegnjena do ušes. Logično: najsi ga poz- 
nate ali ne (je ustanovitelj hiše Shiny, ki 
je dala kultne igre, kot sta MDK in Earth- 
worm Jim), tipson ima dober razlog, da se mu sme- 
ji. Tako kot mnogo drugih prefrigancev, ki želijo mas- 
tno zaslužiti v svetu interaktivne zabave, je našel od- 
ličen recept za nabreknenje bančnega računa. Reče 
se mu mikro transakcija ali mikro plačilo. Dave? 
"Bil sem na Daljnem vzhodu in povem vam, da se 
imamo od njih dosti naučiti. Tam so vse igre zastonj. 
Niti oglaševanja ne uporabljajo. To pa zato, ker so 
mojstri psihologije nakupovanja virtualnih predme- 
tov. Prav zdaj delam igro, v kateri se lahko poročiš. 
Recimo, da si srečal punco, odlično se razumeta in se 
odločita, čisto za zabavo, da se bosta v igri poročila. 
Ji boš kupil poceni prstan ali nastopaškega z dia- 
mantom? Psihologija je zanimiva, ker se morajo ljud- 
je ustaviti in premisliti. Pri tem sicer rečeš, čakaj ma- 
lo, saj je le grafika - tri teksture, ki nas kot ustvarjalce 
ne stanejo skoraj nič. Ampak prstana imata kljub te- 
mu različni ceni. Zakaj? Ker se spodobi. Ker je pri- 
merno. Tako to delajo v Aziji. Dojeli so, kako so lahko 
igre zastonj in vseeno narediš dobiček. S tem poslovn- 
im modelom ne potrebujem dvajsetih milijonov, da iz- 
dam igro. Poleg tega lahko eks- 
perimentiram z najbolj odbitimi 
zamislimi in se ne sekiram." 
Perry, ki je pred petimi leti studio 
Shiny prodal Atariju za 47 mlilijo- 
nov $, že ve. Njegov načrt je po- 
gumen: vzporedno fura Top Sec- 
ret, tekmovanje za izdelavo iger v 
slogu Ameriškega idola, v malhi 
ima tri z razvojem špilov poveza- 
ne projekte ter pripravlja nič manj 
kot pet masovnih internetnih špi- 
lov. Pri vseh igrah namerava upo- 
rabiti daljnevzhodni način, kjer je 
sama igra zastonj, denar pa razvi- 
jalec pobira iz nadaljnjih, pravilo- 
ma cenenih nakupov v njenem 
okviru. Iz slavnih mikro transakcij. 


Naš vidik 

Zahodnjaki se z mikro plačili sre- 
čujemo že lep čas, in sicer v obliki kupovanja drob- 
narij za igre, na običajen način nabavljene v štacuni. 
Lastniki Obliviona se spomnite, kako se je Bethesda 
odločila za nekaj evrov izdajati dodatkiče, pravzaprav 
modiče, za to frpjko. Tako si lahko za slaba dva bru- 
seljčana nabavil konjski oklep, čemur so se pridružili 
planetarij, tatinsko skrivališče, čarovniški stolp ... To- 


Ostri pogled zvitega hiznis- 
mena ali poniglavo srepenje 
pozerja? Rekel bi, da bolj prvo. 


ggjiuMSORGHINI 


Tudi kupci Test Drive Unlimiteda na xboxu 360 
so izkusili plačljivo vsebino, čeprav bi ji nategun- 
skost le stežka očitali. 
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Horse Armor za Oblivion je tipičen 
primer zahodnjaške mikro transakcije. 
Pametni so svoje kljuse pustili golo. 


vrsten drobiž se igralcu zdi liliputanski, 
založniku pa lahko prinese velik zaslužek 
za malo dela. Kritiki smo lahko še tako 
penili, da bi mogel vse to Oblivion že 
vsebovati; še več, da so robo iz njega 
rezali, da bi pozneje kasirali. Psihološko 
in človeško je pač dosti laže odšteti ne- 
kajkrat dva evra kot naenkrat deset njih. 
Sličen model so upo- 
rabili Codemasters pri 
zadnjih Colinih in To- 
cah, kjer nisi mogel go- 
ljufati na normalen na- 
čin, temveč je igra ge- 
nerirala kodo. Sporočil 
si jo založniku in za dva 
ali tri funte dobil nazaj 
novo šifro, s katero si 
odklenil avte. 

Dalje se na male transakcije opira 
MTG Online, spletna verzija namizne 
kvartopirščine, saj kupovanje bus- 
terjev ni nič drugega kot mini pla- 
čilstvo. In tu je seveda xbox 360. Do- 
datni vsebini, ki jo pretočiš skozi ser- 
vis Xbox Live, pravijo 'downloadable 
content' (DLC) in je zastonj ali plač- 
ljiva. Primer so avti za Test Drive (Un- 
limited, sprememba navadnega NFS 


Če je kdo zaslužil z mini plačilci, so to Wizards 
of the Coast. Najprej so mastno računali za fizične 
boosterje za Magic the Gathering, nakar so drogo 
zadegali še na linijo. Seveda za nič kaj nižjo ceno. 


Carbona v zbirateljsko, goljufanje v Tiger Woods 07, 
karte za Gears of War, komadi za Guitar Hero 2 ... 
Vse to šteje med mikro transakcije in čeprav je v do- 
ločenih primerih oderuško, ima lahko tovrstno dopol- 
njevanje iger velik potencial. Še več: mikro plačila so 
lahko temelj za to, da je igra kratkomalo zastonj. Rav- 
no to je Dave Perry spoznal v Koreji. 


Ko ščeneta obmolknejo 


Kar se tiče Azijcev v igrarskem smislu, je Slovenčeva 
pozornost usmerjena v Japonsko, kjer nastane veči- 
na konzol. Včasih pomisli še na Kitajsko in njeno mili- 
jardo neusmiljenih mašin, ki jih poganja riž, in to je to. 
A med njima obstaja država, nam slabo poznana, a 
zato nič manj tehnološko vabljiva. Južna Koreja. 

Dežela kuhanih psov si lasti razburkano zgodovino, ki 
smo jo popisali v japanki v Jokerju 126. Še bolj zani- 
mivo pa je, kaj je iz nje nastalo: raj za milijone račun- 
alniških igroljubov. Zakaj ne konzolastičnih, kot bi si 
za poševnookce mislili? Konzole se tod niso zasidrale, 


Za vse, ki si naročate neveste po pošti: Korejke so bojda us- 
lužna bitja, ki rada perejo in se jim ne bo zdelo nič nenavadne- 
ga, če ves ljubi dan preždite pred Guild Wars. Vredno naložbe! 


ker so med Južno Korejo in Japonsko dolgo vladale 
napetosti vsled zločinov iz tokijske imperijske pretek- 
losti. Zato so bili izdelki od tam obremenjeni s carina- 
mi in blazno dragi, kot osrednja špilavna mašina pa 
se je v Koreji uveljavil PC. Med drugim zato, ker je 
vlada v poznih devetdesetih razkopala državo in omo- 
gočila priklop več kot 60 odstotkov gospodinjstev na 
širokopasovni internet. Danes je splet neločljiv del 
življenja v Južni Koreji. Igre so praviloma nalinijske 
zaradi prodora vsemreže in zatiranja ploščkovnega 
piratstva, ki je vladalo na prelomu tisočletja. Zdaj so 
ga skoraj izkoreninili, saj vladajo preverjanja šifer na 
strežnikih. 

Kako pa to, da se je nažiganje iger tako uveljavilo? 
Gotovo je eden odločujočih dejavnikov pobeg iz oko- 
stenele, tipično azijske družbe, kjer so mladi pokorni 
starejšim, vloge spolov so določene in ve se, kako se 
je treba oblačiti. Elektronski špili so Korejcem dali 
priložnost, da se poščijejo na sivi vsakdan. Zato tam 
igre niso zvesto sledile zahodnemu modelu, kjer bi bi- 
le sprva omejene na trdojedrno moško občinstvo in bi 


Ena od glavnih težav korejskih iger je papagajs- 
ko posnemanje zahodnih in japonskih vzornic. No- 
vega Tekkena s tem gotovo ne bodo izgotovili. 


se nato delno razširile na splošno populacijo, temveč 
so zabava tako za izbrance kot množice, za klobasi- 
čarje in češpljice. V deželi z 49 milijoni prebivalcev je 
vsak dvajseti igral masovno internetščino, kar je šti- 
rikrat več kot v Veliki Britaniji. Sedenje pred računali 
v 30.000 kiberkavarnah širom države, imenovanih 


Korejski MU Online igra tudi nekaj Slovencev, ki lahko po bra- 
datosti in trdojedrnosti tekmujejo z vsakim WoWašem. 


'baangi', šteje kot normalno preživljanje prostega ča- 
sa. V nalinijščine se redno prijavljajo trije milijoni rul- 
jekov, največji mojstri špilov, kot je Starcraft, pa na 
leto zaslužijo po 170.000 evrov. To so idoli, katerih 
bitke prenašajo televizijske postaje in ki s svojimi tek- 
mami napolnijo štadione. 


Njihov pogled 

Ker je ljudi, ki jih zanimajo igre, v Južni Koreji toliko, 
gre tekma za kupce na nož. Zato ni nič čudnega, da 
so v zvezi s tem nastali iznajdljivi poslovni modeli. 
Enemu takih pravijo 'free to play' (F2P) in njegovo 
bistvo je, da ti za špil kljub profesionalni vsebini ne 
računajo ničesar. Korejec si ga potegne z interneta, 
ga namesti in se loti igranja. Ni mu treba odšteti 50 
evrov za plošček, niti bljuvati mesečne naročnine, ni- 
ti zreti v oglase. Kreditno kartico pripravi le, ko ugo- 
tovi, da mu nabor funkcij v temeljni inačici ne za- 
došča več. In še tedaj je znesek majhen, običajno 
med pol evra do pet njih. Evo, mikro transakcija! 
Kako in kdaj cekin preide v založnikove roke, je od- 
visno od naslova, a v principu so vsi špili v temeljni 
inačici docela igralni. Z drobižnim plačilom si le zago- 


Zaradi povprečnih računal iz Koreje ne bo priletela naslednja ig- 
rarska grafična ekstravaganca. Nemara se vrnejo celo k vokslom! 


toviš dobrote, ki ti dajo prednost ali 
ti olajšajo početje. V nalinijskem frp- 
ju MU Online za srebrno članstvo, ki 
stane štiri evre mesečno, dobiš dva- 
krat več izkušenj kot sicer, monstru- 
mi so švohnejši, izdatneje se pojavl- 
jajo predmeti, imaš 
dostop do posebnih 
dogodkov. Zlata na- 
ročnina vse to nabil- 
da. Streljačina War 
Rock je na voljo v 
brezplačni verziji, ki 
jo dopolniš tako, da 
po mili volji kupuješ 
orožja, zasebne so- 
be za prirejanje spo- 
padov in podobno. 
(Škatelna inačica 
vsebuje vse, kar ku- 
piš naknadno.) Na- 
dalje mikro plačila uporabljajo prete- 
pačine, strategije, arkade, športne si- 
mulacije. Pristop se splača, saj naj bi 
povprečen korejski igralec na ta na- 
čin porabil okrog 17 evrov na mesec, 
kar je več od naročnine na zahodn- 
jaški spletni frp v enakem obdobju. 
Mesečni fiks World of Warcrafta denimo stane trinajst 
evropskih enot. 

Če bi mikro transakcije in F2P ostali v Koreji, bi o njih 
govorili kot o zanimivosti. Vendar dotični poslovni 
model prihaja na Zahod. Če se bo širše uveljavil, bo- 
mo videli, toda poslovneži so pokazali interes. Ameri- 
ški Fun Technologies je na primer založil potezno na- 
miznico Poxnora (Joker 166), kjer za naprednejše ig- 


ranje potrebuješ močnejše rune, ki 
jih dokupuješ kot boosterje za MTG. 
Dave Perry je v tovrstno nabiranje 
cekina skočil na glavo, AOL pa kani 
pri zastonjskih nalinijskih igricah z 
oglasov še letos preiti na mikro 
plačila. Najbolj otipljiva sta spletna 
portala, ki na našo grudo prenašata 
korejski način igranja. Goa.com je že 
kar staro francosko, za nalinijsko 
igranje specializirano podjetje, ki se 
je zdaj s pomočjo pariškega Teleko- 
ma vrglo v novi poslovni model. V 
minuti si narediš račun in si dolpote- 
gneš klient v velikostnem rangu 200 
MB za otroški trirazsežni golf Pangya 
ali GunBound, 2D arkadno strategiji- 


Pokrovitelj Goa.com je francoski Telekom, ki tako 
eksperimentira z zaslužki na račun mikro transakcij. 


GunBound, ki je v Koreji ena najbolj priljubljenih iger, nažigajo 
celo v Braziliji. A moj nasvet je, da ostanite pri Worms. 


co v slogu Worms. Nato špil poženeš in igraš, ne da 
bi za to plačal kak krajcar. Druga taka stran je www. 
ljji.com, ameriška verzija najbolj priljubljenega splet- 
nega igrarskega portala v Južni Koreji Hangame. 
com. Postopek je enak kot pri Goi, le da je špilov več: 
streljanka Soldier Front, tepežkarica KwonHo, 3D bil- 
jard Pocket Masters, GunBound, jerbas kvartopirščin, 
šah ... 

Zaenkrat niti Goa niti ljji še nimata docela postavlje- 
nega sistema za bremenitev kreditnih kartic in kupo- 
vanje robe z resničnim denarjem, temveč se v glav- 
nem opirata na nabiranje navidezne valute z uspeš- 
nim nažiganjem špilov. V zameno za interni denar, 
kot so virtualni dragulji, kupuješ dobrote in sodeluješ 
v nagradnih igrah. A ker oba portala pospešeno nabi- 
rata obiskovalce in bogato pridobiva- 
ta na razvpitosti, širše žvenketanje 
cekina še pride. 


Mikro za makro 


Treba je povedati, da kvaliteta korej- 
skih iger, kot jih predstavljata omen- 
jena portala, za naše razmere ni viso- 
ka. Zlasti to velja za naslove, namen- 
jene predani publiki, saj gre večino- 
ma za zguljene kopije tujih uspešnic. 
Soldier Front je izpeljanka Counter- 
Strika, KwonHo sledi Tekkenovemu 
vzorcu, Pangya in Golf King cikata na 
Everybody's Golf, GunBound kopira 
Scorched Earth, GunZ: The Duel je 
generična tretjeosebna strelska seklja- 
čina s splošnimi frpjskimi elementi ... 
Niti izvedbe niso impresivne, saj se te 
igre zaradi kiberkavarn in splošne publike v Koreji ne 
trudijo, da bi tekle na čim močnejših računalih, tem- 
več na čim švohotnejših. 

A po drugi strani je vse skupaj zastonj in dotične za- 
device umejo ponuditi nekaj zabave. Najpomembne- 
je pa je, da mikro transakcije na Zahodu morebiti vo- 
dijo v prenovo. Dave Perry je le eden od lokalnežev, 
ki razmišlja o takem poslovnem modelu: uporablja ga 
niz lokaliziranih vzhodnih mmorpgjev (Cabal, Ragna- 
rok, Silkroad), na njem temelji francoski Dofus, koris- 
til ga bo Hellgate: London, prijem diši NCSoftu. In 
znabiti, da plačilca ne bodo več namenjena le ekstra 
vsebini, marveč nam bi lahko dala našemu okusu ter 
hardveru prilagojene igre, ki ne bi stale niti beliča. 
Hmm - zastonj CSC4, kjer je navadni mamutski tank 
privzet, dočim oni s petimi kanoni, mesoreznico za 
pehoto in čajnikom stane evro? Pridi, Seul! 
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jo potrebujete 


jivih zmogljivostih Prestigio Gamer PC računalnika, 
osnovanvna novem Intel" Core" 2 Duo desktop procesorju 


Prestigio priporoča MicrosoHt Windows XP Professional Prestig io GAM ER osebni računalnik 


je izredno zmogljiv multimedijski računalnik, ki je zasnovan na najnovejši tehnologiji in vam zagotavlja 
odlično delovanje, Tu je vaša priložnost, da zmagate v svoji najljubši računalniški igrici, saj je namenjen 
prav uporabnikom, ki zahtevajo le najboljše, 


Priporočena intel matična plošča 1965 ali več, Intel Core 2 Duo procesor, delovni spomin 2GB ali več, trdi disk 320GB 
prodajna ali več, Grafična kartica Nvidia 8600GT 256MB - DirectX 10 ali več, optični pogon DVD«/-RW LabelFlash, 
cena z DDV: ohišje z 400W ali več napajalnikom, 2 leti garancije. 


od 660€ naprej Prestigio LCD monitor P3190W 


Širok zaslon je primeren za razvedrilo, za gledanje filmov ali igranje računalniških iger, kot tudi za delo 
doma ali na delovnem mestu, saj na širokem zaslonu vidite več podatkov naenkrat kot pri običajnih 
monitorjih. Na voljo je v črni ali srebrni barvi. 


Velikost zaslona: 19" Glare type » Max Ločljivost: 1440x900 » Svetilnost: 300 cd/m'? « Kontrast: 500:1 » 
Odzivni čas: 5 ms » vgrajeni zvočniki 


Prenosni disk Data Safe Il 


Priporočena je prenosna shranjevalna naprava z vgrajenim 2.5" mobilnim trdim diskom (s kapacitetami 40 / 60 / 80 / 
prodajna 100 / 120Gb). Ohišje diska je izredno tanko ter v usnjenem ovitku, kar daje disku luksuzen pridih. Na voljo 
cena z DDV: je v črnem ali rjavem usnju, Data Safe ll je izredno enostaven za uporabo, ima funkcijo One-Touch Backup 


za preprosto oblikovanje varnostnih kopij ... 


193 € 


Elegantno usnjeno ohišje (črna ali rjava barva) » One-Touch Back 
up funkcija » Zaščita z geslom » Priložen usnjen etui » Plug8Play » 
Ni potrebno dodatno napajanje » 2 leti garancije 


Priporočena 
prodajna Prestigio izdelke lahko kupite pri naslednjih pooblaščenih prodajalcih: 
cena proizvajalca i 
h ROLAN d.o.o. Maribor, www.rolan.si, 080 1820; 
z DDV: ALJANSA d.o.o. (Žalec, Lenart, Maribor), www.allansa.si; 


t 4 j A k 
že od 79 € naprej vse BIG BANG trgovine po Sloveniji, www.bigbang.si 


VEKA inside 


www.kup-it.si ((Co803001) 


Dual-core. 


Prestigio Do more. 


www.kup- 
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judje, ki si upajo sanjati in svoje zamisli ve- 

likopotezno uresničiti, so redki. Posebej v 

tej industriji, kjer vsak blisk izvirnosti ča- 

kamo kot medvedi pomladno sonce. Zate- 

gadelj se jih vsake toliko velja spomniti in 
osvežiti upanje na naslednji veliki dogodek. Kateri 
špil je za kaj takega bolj primeren kot Ultima Online? 
Predstavljajte si, da je vnovič leto 1996. Mulčad se po 
tleh štacun meče za tamagočiji, računalničarje rajca- 
jo najave izvirnih 3D pospeševalnikov, dočim se pio- 
nirji večigralstva po rahitičnih analognih modemih 
kolinijo v Guaku in Red Alertu. Nakar se pojavi nek- 
do, ki začne govoriti o fantastičnem navideznem sve- 
tu - živi virtualni deželi, v katero se lahko preseli vsa- 
kdo z internetno povezavo. Obiskovalec je le eden od 
tisočev sličnih in ima prosto pot: v temnih kotičkih 
čudovitih prostranstev lahko išče bogastvo, s somiš- 
ljeniki gradi vplivno skupnost ali si kot navaden ribič 
služi vsakodnevni kruh. Ako bi o čem podobnem sp- 
regovoril kdorkoli drug kot Richard Garriott, oče že 


Smrt lorda Britisha je najbolj znan posamičen 
dogodek v igričarstvu. Podroben povzetek najdete 
na stranki pod idjem 418. 


tedaj kultne serije Ultim (če niste prečitali ultimaških 
analov v Jokerju 157, to kojci popravite na stranki - 
članek 3198!), bi se kvečjemu posmehljivo namrdnili. 
Tako pa smo pozorno prisluhnili. Riči nas je v slede- 
čih mesecih fasciniral s pripovedkami, ob katerih so 
se tresle gate in sezuvali copati. Govoril je o širnih ze- 
lenih poljanah, kjer si vsak lahko sezida lasten do- 
mek. O dinamičnem okolju, ki upošteva cikle dnevov 


Življenje prinaša trenutke, ko z manjšim šokom 


ugotoviš, da si star prdec. 


je svoje trezno 


razsvetljenje doživel ob ugotovitvi, da je minilo 
deset let od izida ljubljene Ultime Online. 


in noči ter se podreja letnim časom. Okolici, ki se od- 
ziva na dejanja prebivalcev - če na nekem področju 
pobiješ vso divjad, bo kruleči želodček bližnjega zma- 
ja prignal nad drobnico kmetov. Nevideni umetni pa- 
meti, pri kateri tudi po večminutnem pogovoru ne 
veš, ali gre za osebo ali skupek kode ... 

Je potemtakem čudno, da smo bili mnogi slinasti 
kot nikdar dotlej in nikoli zatem? Je presenetljivo, 
da sem se pred izidom praktično utaboril v špilavni 
štacuni, da bi kar se da hitro pobasal svoj izvod? 


Ultimativna Ultima 


Ultima Online je izšla 25. septembra 1997, manj 
kot leto po prvi predstavitvi na sejmu E3. V deviško 
Sosario je navalila nevidena masa igričarjev, med 
katerimi ni manjkalo Slovencev. Po vsega par me- 
secih je število prebivalcev do- 
seglo in preseglo magično mejo 
sto tisoč, ki še danes velja za 
merilo uspešnosti v zvrsti. 

Ko se je prah nekoliko polegel, 
smo sicer ugotovili, da UO le ni 
obljubljena dežela, kjer se cedi- 
ta med in mleko. O razvojnih 
stroških tako obširnega naslo- 
va, ki so na kolena spravili celo 
mogočni Origin Systems, nis- 
mo razmišljali. Takisto ne o te- 
žavah programiranja komuni- 
kacijskega pogona, ki bi zmo- 
gel uskladiti tisoče ljudi z vsega 
sveta. Opazili smo le, da se špil 
nemarno zatika - do te mere, 
da si lahko šel med vsakim ko- 
rakom igrat Tetris. Ter seveda 
hrošče, ki so te naskakovali iz- 
za vsakega grma: od zagozde- 
vanja ob brezvezne predmete 


do vlamljanja v navedoma varne domke. Prav tako 
niso bili prijetni spomini na mnoge od Garriottovih 
obljub, zlasti ob pogovoru z neigralnimi liki (NPCji, 
Non-Player Characters), ki so se zgolj odzivali na pre- 
proste besedne komande tipa 'vendor buy', 'vendor 


Primerjava prejšnje verzije in novega grafičnega srčka iz Kingdom Re- 
born. Skoda, da so ga skazili s par EAjevskimi mimosunki. 
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UO je ponujala pristen občutek vz- 
porednega življenja, ki ga ni uspel po- 
ustvariti niti en špil. Sekanje pošasti 
še zdaleč ni bilo edino opravilo. 


sell', 'bank', 'guards' in podobno. Tedaj 
smo se mnogi zamislili nad umsko ka- 
paciteto nekoga, ki z njimi zmore voditi 
desetminutni čvek. 

Toda smo se zato pritoževali ali jeli ma- 
sovno zapuščati strežnike? Kje pa - vz- 
trajali smo v družbi s skrbniki, ki so žuž- 
ke mukotrpno ugonabljali enega za dru- 
gim, in cele dneve gnjavili Telekomu, 
naj že enkrat pride priklopit preklemani 
ISDN. Ultima Online je nespregledljivim 
felerjem navkljub namreč uresničila več- 
ji del napovedi in čarobno vlekla. Lasti- 
la si je neverjetno podroben svet in živl- 
jenjski sistem napredovanja: vsakdo je 
začel z enakim naborom par ducatov 
veščin, ki si jih razvijal izključno skozi rabo. Če si cele 
dneve pobijal zajčke, si postal spretnejši z mečem, 
medtem ko si pri peki kruha ter potic napredoval v 
kuhanju. Vsiljenih in izkustvo omejujočih pravil je bi- 
lo zelo malo. S soigralci si lahko počel karkoli: se z 
njimi družil in pohajkoval, jim kradel in jih napadal. 
Na to, po kateri smeri hodiš, te je spominjal sistem 
karme. Dobra dejanja so prispevala k rasti časti in 
milozvenečim titulam, zlobkoti pa so hitro postali 
izobčeni dread lordi, ki niso smeli v mesta. 


Nemrtvo kraljestvo 


Nasploh je bila UO po uspešnosti tedaj podoben fe- 
nomen kot zdaj World of Warcraft. Zakoličila je čisto 


sni 


| www.nod32.si 


www.outpost.si 
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Bliskovitost. 


Lahko lastnosti svojih 
programov za računalniško varnost 
tako opišete z enako gotovostjo? 


www.cloudmark.si 


novo, morda najbolj prelomno igričar- 
sko zvrst, in leta 2003 na vrhuncu priv- 
abljala četrt milijona igralcev. A nje si- 
jaj je jel bledeti, ko je podjetje leta 1999 
zapustil Richard. EAjevi kravatarji so 
tedaj dobili prosto pot in špil začeli per- 
verzirati po podobi pravkar izdanega 
EverOvuesta. Ultimino edinstveno zas- 
novo so v želji po privabljanju čim šir- 
šega kroga novincev zmaličili do neraz- 
poznavnosti. Prva poteza je bila razdeli- 
tev sveta na varni Trammel in brez- 
pravno Felucio, kar je učinkovito zatrlo 
dobršen dela boja med igralci. Ofenzivo 
so nadaljevale razširitve z vprašljivo 
vsebino (jahabilni žužki?!), ki so poseg- 


Malce smešno je brati sezname fičrov sodobnih spletščin in 
se spomniti, da vse to in še več vsebuje deset let star špil. In 
striženje ovc še vedno ostaja Ultimi ekskluzivna lastnost! 


le v čisto dobro delujoče mehanizme. 2001 je recimo 
prispel Third Dawn z grafičnim srčkom, ki je čez 2D 
ozadja nalimal poligonske like in pošasti, saj so EA- 
jevci menili, da gre EverOuestu dobro predvsem za- 
radi trirazsežnosti. Izrodek se je nemudoma izkazal za 
silno nepriljubljenega in večina igralcev je ostala na 
starem vmesniku. Vrhunec neumnosti je pak pred- 
stavljal Samurai Empire iz 2004, ki je dodal poklica 
samuraja ter nindže in še par azijskih for. Ne razumite 
narobe, bušido in katane so kul. AMPAK NE V FAK- 
ING ULTIMI!1 Tovrstne neumnosti so v prvi vrsti pos- 
ledica nenaravno raztegnjene življenjske dobe. Elect- 
ronic Arts je ukinil vse projekte pravih nadaljevanj 
(Ultimo Worlds Online so ubili 2001, Ultimo X: Ody- 
ssey pa 2004) in se odločil za simovski model umet- 


Natančnost. Nepopustljikost. 
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nega ohranjanja pri (ne)življenju s posiljenimi razširit- 
vami. 

Zadnja v vrsti njih je Kingdom Reborn, izdana ob ok- 
rogli deseti obletnici. Na srečo pa ta ne dodaja še več 
'vsebine', marveč povsem novi grafični pogon, ki te- 
melji na Mythicovem iz Warhammerja Online. Pogled 
ostaja starošolsko izometričen in ga ni moč vrteti (pri- 
sotno je le nerodno zumanje), vendar je kompletna 
dežela oblečena v sveže, visokoločljivostne teksture, 
poligonska pa sta vsak lik ter predmet. Učinek zavo- 
ljo sodobnih svetlobnih efektov ni slab, je pa daleč od 
navdušujočega. Stopnja podrobnosti na zaslonu v 3D 
tehniki deluje pretirano in špil je videti kičast ter ne- 
pregleden. Mnogi so takoj zasovražili tudi 'modernizi- 
rani' vmesnik. Z nepriročno in neodzivno bližnjično 
črto (hotbarom) je umrl bržda zadnji še živi košček 
Garriottove vizije. 

Nič čudnega torej, da je svet videti zapuščen. Pred 
glavno banko Brittanije, kjer se je njega dni vedno tr- 
lo nekaj ducatov ljudi, sem srečal cela dva nezgovor- 
na čudaka. Ob vsem tem si za igranje upajo računati 
13 $ mesečne mezde ... Obujeno kraljestvo? Prej 
nemrtvo kraljestvo. 


ALTERNATIVNI SVE- 
TOVI ULTIME ONLINE 


EAjeva sprevržena verzija na srečo ni edina mož- 
nost za preizkus Ultime Online. Če bi radi spoznali 
to važno poglavje igričarske zgodovine ali le osve- 
žili spomine, so kot naročene legije neodvisnih za- 
stonjskih strežnikov. Skozi napreden emulacijski 
softver jih upravljajo izvirni navdušenci. Najpo- 
gostejši so tako imenovani klasični shardi, ki se 
priklanjajo zgodnji UO pred razdelitvijo na Tram- 
mel in Felucio. Gre za najbolj kruto, a hkrati najčis- 
tejšo in najbolj verno ultimaško izkušnjo, v kateri 
kmalu spoznaš, iz kakšnega špilavskega testa si 
narejen. Veliko je tudi serverjev, ki skušajo posne- 
mati EAjevo okolje in obstajajo predvsem zaradi 
ljudi, ki jim ni do plačevanja mesečnine. Na voljo 
pa je še kup posebnežev, ki imajo z originalom 
bore malo skupnega. Zmogljiva orodja za upravl- 
janje namreč omogočajo stvaritev malodane po- 
ljubnega sveta, kar ljudstvo izkorišča za postavl- 
janje lastnih večigralskih vizij. Lahko bi rekli, da je 
UO rodila nov rod grafičnih MUDov, in videti je, da 
bo na ta račun živela še dolgo. 

Kako do vseh teh strežnikov? V Google vpišite 'uo 
shard' in se sprehodite po eni od mnogih lestvic, 
na katerih so razvrščeni po priljubljenosti. 


SI SPLET d.o.o., 
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o nepogrešljiv kos opreme vsakega sred- 
nješolca, gradbenika, znanstvenika in ra- 
čunovodje. Postali so tako vsakdanji, da 
se niti zavedamo ne več, da jih uporabl- 
jamo. Še več, celo za naloge, ki smo jih 
včasih znali delati na pamet, jih vlečemo iz torbic, 
žepov ali predalov. O njih so peli Kraftwerk. Med na- 
mi so že štirideset let. Zdaj že veste, o čem govorim. 


Žepni kalkukator 


Kalkulatorji - oziroma še pred njimi računski stroji - 
so bili njega dni prijazne, velikanske naprave, ki so si 
jih lahko privoščile le največje korporacije. Elektron- 
ske beštije, kot je bil IBMov model 608 sredi petde- 
setih let, je šel v osem omar. ANITA, prvi docela elek- 
tronski namizni računski stroj (ja, računski stroj, ne 
računalnik), ki je bil zaradi relativno nizke cene iz- 
jemno priljubljen v šestdesetih, je tehtal petnajst kil. 
In tako so Texas Instruments sredi hipijevske revolu- 
cije prišli na idejo: je mogoče napraviti kalkulator, ki 
bi ga človek prenašal okoli? Šefom se ideja ni zdela 
bistra, a so menili, da se morajo inženirji pač z ne- 
čim zabavati, zato so projekt s kodnim imenom 
Cal Tech (Calculator Technology, nima zveze 

z znano kalifornijsko univerzo) odobrili. Kon- 
cem leta 1966 so izdelali prototip in ga pokaza- 
li vodilnim, takoj po novem letu pa še javnosti. 
Reč je razburkala javnost, saj je tehntal manj kot 
kilogram in pol ter vrh vsega deloval na baterije. 
Zaslona, zanimivo, ni imel. V tistem času ni bilo 
ravno dosti možnosti za prikaz: katodni ekran v taki 
napravi nima kaj iskati, žarnice nixie, ki so imele 
žarilne nitke v obliki številk in so jih uporabljali namiz- 
ni modeli, da bi prihranili energijo, pa so bile pre- 
prosto prevelike. Zato je imel namesto zaslona svitek 
termalnega papirja, kamor so se izpisovali izračuni. 
Da oči ne bi trpele, so dodali povečevalno steklo. Tu- 
di po zapletenosti računanja ni blestel. Ampak hej, bil 
je prenosen in obvladal je osnovne računske operaci- 
je! Na trg je prispel leta 1970, vendar je poslovni kad- 
er licenco hitro prodal Canonu, ki je vse skupaj za- 
pakiral v še bolj lično ohišje in model v zgodnijh 
sedemdesetih splovil pod imenom pocketronic. In to 
precej uspešno. So Texas Instruments napravil na- 
pako? Ne, kajti koncept se je izkazal za uspešnega, v 
rokavu pa so že imeli novo orožje, spodoben številčni 
zaslon. Tako so z modeloma TI-58 in Tl-59 pričeli 
zmagoviti pohod žepnih kalkulatorjev. 

Konkurenca je zavistno opazovala dosežek teksaške- 
ga giganta in hitela z izdelavo lastnih modelov. Na 
Japonskem se je v ospredje prerinil Casio, ki ni hotel 
zaostajati za Canonom, v ZDA pa se je zbudil Hewlett- 
Packard. Slednji, ki danes velja za sinonim znanstve- 
nega digitrona, je pred točno petintridesetimi leti 
predstavil svoj prvi model, HP-35. Kakšna pošast je 
bila to! V dneh, ko so druga podjetja v veliki meri po- 


Vam 


Majhni prigrizki so lahko zabavni, vendar pona- 
vadi ne nasitijo dovolj. Zakaj bi se zadovoljili z 
ugrizom ali dvema, če lahko dobite ves umski ob- 
rok? Za šporhetom je glavni kuhar Ouattro. 


nujala le osnovne računske funkcije, je petintrideseti- 
ca znanstvenikom in inženirjem ponujala trigonomet- 
rijo, eksponente in celo omejeno programiranje, ne 
nazadnje pa tudi 15-mesten zaslon. Številke so bile 
spravljene v 56 bitih, kar pomeni, da se računanje ni 
ustavilo pri desetih trilijonih kot pri konkurenci, ki je, 
ko ji je zmanjkalo števk na zaslonu, preprosto javila 
napako. Končno so lahko zavrgli knjižice s tablicami 
in proslula pomična merila, po domače 

rehenšiberje, ki so jih spreml- 
jali dolga deset- 
letja. 


e 
Ko na hitro 
pogledate tega lepotca, bi 
komajda verjeli, da je res minilo 35 
let, odkar so ga napravili. HP-35 je strojček, ki je 
preizkus časa opravil z odliko. 


Hewlett je obenem prvi uporabil poimenovanje žepni 
kalkulator, kajti soustanovitelj podjetja Bill Hewlett je 
zahteval, da mora biti napravica dovolj majhna, da jo 
bo nosil v srajčnem žepu. Tudi HP-35 (tako so ga po- 
imenovali, ker je imel petintrideset tipk) ima za sabo 
zanimivo zgodbo: nastal je kljub temu, da trga po mar- 
ketinških projekcijah taka naprava ni zanimala. Am- 
pak Bill je bil tako prepričan v lastno vizijo, da je pro- 
jekt vodil lastnoročno. Gizmo je na policah nosil ceno 
395 Š in kupci so ga razgrabili v trenutku. Kako bi ga 
ne, saj je koračil svetlobna leta pred konkurenco. Ta- 
kih ljudi v današnji industriji boleče primanjkuje! 

Še eno posebnost je imel Hewlettov otrok. Takratni 
kalkulatorji, tako kot večina današnjih, uporablja kla- 
sičen vnos podatkov, ki je navadnemu človeku intu- 
potem «, nato 5 in na koncu z. Tej tehniki rečemo 
DAL (Direct Algebraic Logic, neposredna logika al- 
gebre) Za osnovne računske operacije to povsem za- 
došča, ob malo bolj zapletenih kalkulacijah pa sistem 


na digitronih kaj hitro potone. Zato je Bill uporabil do 
takrat malo znan računski princip, ki se mu reče RPN 
oziroma povratna poljska notacija (Reverse Polish 
Notation). Ta se je izkazal za uporabnega že v njiho- 
vem namiznem modelu 9100 in do danes ostaja zaš- 
čitni znak kalkulatorjev te tvrdke. Še več, ko so kas- 
neje predstavili računala, ki so uporabljala DAL, je bil 
pritisk uporabnikov tako velik, da so morali na trg 
poslati 'popravljene' stroje, ki so podpirali RRN. Kako 
ta sistem deluje? Namesto da bi klasično zapisali 4 
4 5, pritisnemo 4, jo s tipko enter shranimo na 
sklad (stack), pritisnemo 5 in nato s tipko - 
ukažemo, da je treba števili sešteti. Na prvi 
pogled skrajno neintuitivno, a je v času, ko 
digitrončki še niso poznali pomnilniških 
mest, ravno sklad omogočil kompleks- 
nejše operacije (predvsem zato, ker ra- 
ba RPN izniči potrebo po oklepajih). Ker 
je bil hitrejši, ni šel stran niti z napred- 
kom mašinc, ki so uporabljale DAL. Kakor se 
sliši neverjetno, še danes za marsikateri zahtevnejši 
izračun v RPN pritisnemo kar polovico manj tipk kot 
pri običajnem kalkulatorju. 
Dasiravno se dandanes ob omembi žepnega abaka 
marsikdo zaničljivo namrdne, ker ima na mizi nabrit 
računalnik oziroma maha okoli s frajerskim dlančni- 
kom, po štirih pridnih desetletjih malih številskih 
mlinčkov še ne bomo upokojili. So preveč dobri v 
tem, kar počnejo. 


O Tole je švedski mehanski računski strojček facit. 
Obvladal je štiri osnovne operacije. Ravno prav za 
osnovno šolo. 
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"Player One, Player Two, Insert 
coins." 
- duhovnik 


ili so časi, ko je bilo internetno igrarsko 
povezovanje namenjeno predvsem temu, 
da si nekoga naučil kozjih molitvic, zma- 
goslavno scal na njegovo še gorko trup- 
lo in se pri tem drl nekaj, kar se pač obi- 
čajno derejo zmagovalci v kruti vojni. Skratka, da si 
tekmoval z živimi osebki, pri tem izboljševal svoje 
133t skillz ter ob petih zjutraj odštel v posteljo poln 
adrenalina od večigralskih tekem. In ti časi so še 
vedno, saj je za mnoge prav to, da se meriš z drugi- 
mi ljudeki, bistvo internetnega špilavskega udejstvo- 
vanja. Ob tem pa v njegovi senci od nekdaj tiho na- 
penja mišice drug vidik spletnega nažiganja: sodelo- 
vanje oziroma co-op, kakor se običajno imenuje v 
menijih. Hec co-opa je v tem, da deluješ kot del 
manjšega ali večjega moštva, le da ne v klasičnem 
večigralstvu, torej kot del tima, ki je v slogu 
Counter-Strika ali Battlefielda postavljen nasproti 
drugemu teamu, marveč se s sotrpini družno znaj- 
dete v puščavništvu. 
Na prvo pomisel to ni jasno, toda opravljanje enoig- 
ralske kampanje v več je stara zadevščina, ki na av- 
tomatih in konzolah sega v osemdeseta leta prejšne- 
jga stoletja. Ancientni kozlovski prdci se bržda spom- 
nite ranih dni, ko smo sodelovali v pretepačinah, kjer 
si hodil v desno in delil batine, ter strelsko-tepežkar- 
skih arkadah. Primeri: Double Dragon, Final Fight, 
Streets of Rage, Gauntlet, Alien Breed. Pa v vesoljšči- 
nah, kjer si s kolegom krmilil vsak svojo ladjo, strel- 
jankah, kjer sta imela vsak svojega striclja, športščin- 
ah - Contra, Metal Slug, NBA Jam ... Celo frpji so 
ponudili roko sodelovanju, na primer Secret of Mana, 
kjer so lahko špil skozi dali trije, če ravno niso imeli 
drugega posla v skledi za kokice. 
No, če so vsakovrstne drkalice nudile udejstvovanje 
pred enim zaslonom, so se računala zgodaj omrežila 
in ponudila ultimativni co-op po LANu. Doom ni le- 
genda samo zaradi edinstvene grozljive akcijadnosti, 
deathmatcha in Idjevih ferrarijev, temveč zato, ker je 
v njem mogla lokalnomrežno vkup stopiti kar šester- 
ica oseb in družno poklati uslužbence Pekla. Enako je 
bilo v Doomu 2 in Kvaki, pa kasneje v Diablu. Prav ta 
Blizzardova klavščina je bila naslednja stopnička, saj 
je omogočil co-opersko destrukcijo po internetu. Za 
generacijo, ki so jo vse bolj obvladovali nakupovalna 
središča, fizična odrezanost od drugih in spo- 
razumevanje na daljavo, je bilo to kot naročeno. 
Tako pridemo do sodobnih konzol, ki so v polnosti 
objele splet in pri tem razen majhnih dolpotegabilnih 
špiličev ter povezovalnih servisov prinesle moderen 
co-op na razdaljo. Še zmeraj ga ni toliko, kot bi si 
človek želel, saj bi znal iz rokava stresti naslove duca- 
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Izdajamo novo kandidatko za stupidity, ee, reality 
šov Kmetija: Heidi s planšarije Fickenhof. Levo dojko ji 
je izsesal pohoten kozel, zato ji je žalostno uplahnila. 


ta iger, v katerih bi si želel tovrstnega modusa, od 
Blast Factorja do simulacij fuzbala. Ampak ko 
naložim Gears of War, ki podpira co-op skozi vso 
kampanjo za dva, in poženem Halo 3, ki to številko 
razširi na četverico ter zraven beleži točke, je stvar 
jasna. Co-op je tukaj, da ostane, saj je marsikdaj za- 
postavljan in slabo opazen, toda cenjen ter močefitno 
zaželjen del internetnega igrodrka. 

In razlog, da sploh govorim o co-opu in ne filozofiram 
o Stevu Buscemiju ter njegovemu doprinosu h kako- 
vosti predstavitve rahlo kozave kože v teksturirani ob- 
liki? Enostaven. Kot prvi iz obstoječega cream teama 
sem se sredi septembra oženil, si nadel Edini Prstan 
(na katerem piše nekaj tako luštnega, da je bilo to 
treba zapisati v mordorščini, da ne bi začela razsajati 
sladkorna) in s tem poklikal co-op, ki ga ne razbijejo 
še take prepreke, zobatci ter puzle. Celo manko žeto- 
nov ne. Žena jih ima namreč v žepu vedno še nekaj. 
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NAJBOLJ IGRANE ZADNJEGA ČASA 
I6žA: OCENA: 


gi. THE SIMS 2 98 
02. COLIN MCRRE: DIRT 78 
43. MORLD OF MARCRAFT -- 
64. SUPREME COHHANDER 92 
45. CALL OF DUTY 2 79 
66, C£C TIBERIUM JARS 83 
€?, HALF-LIFE 2 94 
88. 5.T.A.L:K.E.R, 86 
99. NFS CARBOM bi 
io. Frira 67 83 


ir NRJBOLJ ČAKAJO hA 
- HRLF-LIFE 2 EPISODE Z 


NAGRAJENCA ZREBANJA 
- Meta Novak iz Kranja 
(igrica en: jako fina) 


- anjan čenta iz ei me 
(Filnski DY2 en dober 
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Hegabaj t so skrčili 
na kilobajt. 
Ubili so njegov bit?! 


NAJBOLJ PRODAJANE IGRE 
PRETEKLEGA HNESEČA: 


gi. SIHS 2 BON VOYABE (PO) 
oz. THE SIHS 2 DELUNE (PC) 
63. MOH: AZRRORN (PC) 

6d. KEAGENLY SMORU (P53) 
95. RATATOVILLE (PC) 

8. FIFA BR (PS8)O 
67. NFS MOST MANTED (PS2) 
OB. FORIULA OME (PS3) 
99) RAINEOM SIX VEGAS (P33) 
18. MORLD OF MARCRAFT <PO) 


Sponzor naj prodajanih: 


čle Gane. 


IGROVJE 


ucatletje mineva, odkar sta se po 

igralnicah širom sveta spopadli lancia 

delta integrale in toyota celica GT. Na 

prvi pogled ne najbolj izvirni naslov 
kultne japonske hiše Sega je postal takojšnja 
uspešnica in dandanes kot legenda še vedno 
velja za eno najbolj priljubljenih dirkačin na 
avtomatih in z njih, četudi je že v tretjem živl- 
jenjskem obdobju. A kockasta grafika in 
skopa ponudba le treh dirkalnikov ter štirih 
prog, kar v igralnici kompenzirajo dirkalni 
sedež, orenk pedali, čvrst volan ter velik za- 
slon, so bili premalo za žetev enake priljublje- 
nosti na domu. Tu Sega Rally več izdajam 
navzlic ni dosegel podobne priljubljenosti. 
Zaradi znamenitosti prodaja resda ni bila sla- 
ba, vendar je bil špil brez vzdušja in občutka, 
ki ju nudi le avtomat, preveč reven. Zlasti je 
debakel doživel na računalniku, tako v prvi 
različici kot z nadaljevanjem, čemur je poleg 
sirotišnice botrovala Segina pregovorno zanična pre- 
delava. Po dvojki - če izvzamem inačico 2006, ki je 
za PS2 izšla zgolj na Daljnem vzhodu - je blagovna 
znamka mirovala skoraj dekado. Pozornost spričo 
najave novodobne inačice je bila zato tolikanj večja. 
A kolikor so bili obeti visoki, tako silno je bilo razo- 
čaranje. Da si kaj takega sploh upajo izdati, je no- 
rost, saj je zadeva po mehaniki in načinu igranja 
krepko v prejšnjem tisočletju. Založnik se sicer ni sp- 
renevedal, da bo igra simulacija. Vendar smo, glede 
na sodobne trende, pričakovali napreden izdelek, do- 
bili pa najbolj plitko arkadno arkado, primerno igral- 
nim mašinam, za katere je važno edinole, da zadeva 
leti in da ni pretirano pravična. Nobenega smiselne- 
ga okvirja, odsotnost kakršnekoli šraufarije, lastnos- 
ti dirkalnikov ne obstajajo niti v obliki grafikonov, še 
manj poškodbe, prebiti se moramo čez zaporeden 
grozd dirk s po tremi krogi, kjer vedno štartamo zad- 
nji ter za nameček najslabše pospešimo - to je to. Še 
dobro, da vsaj pričnemo vsi naenkrat in da se avtor- 
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CO Grafika je lepa, podrobna in veliko okoliških elementov je v gibanju. 
Najlepša pa je razrita podlaga in pristna blatna umazanija na plehu. 


€ Colin 2.0 v arkadnem načinu? Ko bi 
le bil. Sega Rally je manj uživantski, 
pa naj bo na xboxu 360 ali na PSPju. 


ji niso poslužili izvirnega recepta, 
po katerem so preostali dirkači 
že spočetka daleč pred nami. Le 
kako hočejo Japanci s tako bedo 
konkurirati tiščaškim dirkalni- 
cam, kot so Need for Speed, 
Burnout, Motorstorm, Ridge Ra- 
cer in njihov lastni Outrun? Vsi ti 
naslovi ne glede na končno oce- 
no prinašajo sveže, izvirne ele- 
mente, mnoštvo podrobnosti ter 
vsaj nekaj globine. Tu pa smo 
fasali staromodnost in bazičnost 
iz zgodnjih devetdesetih. 

No, vsaj količinsko se je vsebina 
popravila. Avtov je zdaj skoraj trideset in segajo od 
aktualnih WRC-specialk in kit carov prek legend 
športa, vključujoč integralko, celico ter stratosa iz iz- 
virnika, do izmišljenih in konceptnih vozil, kakršen je 
mitsubishi concept X. Relijev, če temu sploh lahko 
rečem reli, je pet, tropski, 
skalni, ledeni, alpski in sa- 
vanski, vsak ima po štiri 
krožne brzince. Okoliš je 
slikovito prijeten in dinami- 
čen, tako da podobi pokra- 
jine nimam česa očitati, vse 
pa je podrejeno hitrosti, 
brez ustavljalnih objektov. 
No, na videz nevarnih steb- 
rov, skal in dreves je polno, 
vendar je celoten rob ceste 
prevlečen z nevidnim zi- 
dom, ob katerem drsimo 
skozi zavoj. Največji, prav- 
zaprav edini plus igre je vi- 
dez podlage, ki ni več ravna 
tekstura, marveč se v blatu, 
pesku, plundri ali snegu 
poznajo globoke kolesnice. 


Vsekakor lastnost, ki jo poslej želim vi- 
deti v vseh relijih. 

Kak plašničar bo nemara tulil, češ, kaj 
mi bodo nepotrebni dodatki, važno, da 
ga zmagoslavno vse do jajc poriva v 
ovco. Razumno misleči damo nekaj na 
ovoj, smisel početja in celosten vtis. 
Poleg tega sam šoferski model ni ni- 
kakršen presežek, prej hudo osnoven. 
Arkadnemu modusu skupinskih krož- 
nih dirk iz Colina 2 recimo ne seže niti 
do polosi. Občutek teže avtomobilov ni 
dober, jekleni konjiči pa se pri igranju s 
tipkovnico obnašajo nadvse živčno. 


€ Lancia stratos, nagradni avto iz prvega dela, je seveda prisoten, a 
je napram ostalim iz skupine legend slabo obvladljiv. 


Volan je zaradi malomarne predelave problematičen, 
zato je kratkomalo nujno uporabiti joypad z anlog- 
nim knofom, kakršen je oni za xbox 360, ki ga špil 
favorizira. Steze niso nič posebnega in spominjajo na 
davni Screamer Rally, zlasti pa sem pogrešal kako 
asfaltno stezo. Praviloma so vse sestavljene iz tretjine 
ceste, tretjine takega ali drugačnega šodra in tretjine 
ritja po dreku ali pluženja celega snega. 

Sega Rally si lasti brzinsko, netežavno večigralstvo in 
beleženje duhca (oboje je, spet nerazumsko, zakoli- 
čeno na tri kroge). A kljub temu je še vedno odsve- 
tovan nakup na katerikoli platformi. Slikovita, HD- 
podoba je le slamnata krinka za votlo, brezvezno fan- 
tazijsko dirkanje čez drn in strn. 


Po dolgem času LordFebo spet sede za volan 
integralke, a ni navdušen. Pa avto ni nič kriv. 
39 podlaga v prazgodovinska igralna 
mehanika x vraga, zakaj moram 


vedno pričeti z zadnjega mesta?? x 


lepa, barvita okolica in razgibana 
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mm ... podmornica? Kljukica. Zi 
Žermans? Kljukica. Širše območje 
Atlantika? Kljukica. Naciji? Beeep! 
Ooo, kaj pa je to? Pri govoru o 
podmorniščinah imamo ponavadi v mislih 
drugo svetovno vojno ali, v najboljšem 
primeru, lov na norega Ivana (mimo- 
grede, a ne bi bila fina simulacija izstrelje- 
vanja balističnih raket na velemesta?), 
medtem ko se korenin totalne podmorniš- 
ke vojne zadnja leta ni dotaknil nihče. Mi- 
mogrede, Shells of Fury se hvali, da je pr- 
va igra o tem, ampak znalci še pomnimo 
obskurne naslove iz računalniške prazgo- 
dovine ... oziroma jih ne pomnim več; če 
kdo jih, ga prosim, naj mi pošlje mail. Ra- 
zlogov za zanemarjanje rosnih let pod- 
morniškega vojskovanja je več, med njimi 
prikladna razvpitost druge vojne, malo pa 
bržda tudi dejstvo, da so bile podmornice 
na začetku prve vojne konzerve, ki so bile 
lastni posadki nevarne toliko kot nasprotniku. Njiho- 
vo zalogo torpedov se je dalo prešteti na prste ene 
roke, čas potopa pa je bil omejen na odmor za čaj, ker 
je potem začelo zaudarjati kot hudič in se je bilo tre- 
ba zopet dvigniti. Simuliranje te vrste bojevanja je res 
zgolj za največje fanatike, ker ostali popenimo že, če 
nam v Silent Hunter 3 zataji torpedo. Še večji hec je 
bil, da do febrarja 1915 sploh ni bilo mogoče napasti 
sovražne civilne ladje, ne da bi jo prej odločno pozval 
k ustavitvi strojev, šel na krov, prešerno pozdravil 
posadko in si izmislil obskuren razlog, zakaj jih moraš 
potopiti. Sledilo je prekrcavanje posadke na rešilne 
čolne, torpedo v trup in še en prešeren pozdrav na 
čim daljnje svidenje. Eh, gentlemanski časi. 
Shells of Fury je že na zunaj precej primeren tistim 
dnem - po zastarelosti, to je. Grafični pogon bi po pri- 
merjavi postavil nekje med SH2 in SH3, z izjemo 
modelov plovilc, ki so dokaj natančni. Valovanje mor- 
ja je napravljeno brez naprednih senčilnikov in zna po 
nekaj urah strmenja povzročiti blage napade trganja v 


0 somornarji s topom ne zadanejo nič. Nujno ga sami vzemite 
v roke. Kanon, namreč. Podmorniškega!! 
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ME s so zmm — 
WIEIVTINII TT immmEnE 


e PEPA spričo pomanjkanja vrst ladij niso čisto zgodo- 
vinsko prepričljiva. Predvsem manjka velikih konvojev, ki so 
začeli prevladovati v zadnjem letu vojne. 


enem od očes. Zato vam navodila vedno svetujejo, da 
delajte odmore, ane. Hecno je, da gre tak starinski iz- 
gled stilsko kar dobro k sami tematiki, ampak težko 
me bo kdorkoli prepričal, da je bila to zavestna od- 
ločitev. SoF je namreč pacal nek majhen nemški ne- 
odvisni studio z zelo ubornimi sredstvi in to je največ, 
kar so v omejenem času uspeli spraviti skupaj. Igri se 
na veliko koncih vidi, da so jo zastavili smelo, da pa 
je ostala nedokončana. Kampanja pokriva vso vojno, 
od 1914 do 1918, toda tehnološki razvoj se je očitno 
ustavil nekje konec 1915, saj imamo vsega skupaj 
štiri različne podvodne krste, ki so vse priobalnega 
tipa. O križarskih podmornicah, ki so jih uvedli leta 
1916 in s katerimi je bilo veselje pluti po Atlantiku, ni 
ne duha, ne sluha. Poleg kampanje je na voljo par 
samostojnih nalog in zanimivost - samodejni genera- 
tor hitrih spopadov. 

Igralno gledano se bo vsak znalec počutil kot doma. 
Stolpič v tri de plus ostali bojni položaji, pri čemer je 
v tri de res le stolpič. Vmesnik je zgleden, se mu pa 
malo kolca, ker je nadzor z 
mišjo neroden. Podmornica 
se obnaša verodostojno, a bi 
pograjal odsotnost napred- 
nejših nastavitev realizma, s 
katerimi nas zadnja leta raz- 
vaja serija Silent Hunter. 
Namerjanje torpedov je reci- 
mo kvazi avtomatsko: pogle- 
damo skozi daljnogled, na- 
kar si pomagamo z razpre- 
delnico, ki jo je na spletnem 
forumu Subsim objavil nek 
zanesenjak (sic!), in usmeri- 
mo cevi. To je to ... in ni pre- 
več všečno. Še pri Aces of 
the Deep sem imel boljši ob- 
čutek, ko sem ribo pripeljal 
do tarče. Lahko se pa tolaži- 
te, da ste res utrgani, ker 


IGROVJE 


O Trgovske ladje so prefrigane sto na uro in jo 
skušajo jadrno podurhati, kakor hitro opazijo mor- 
skega volka. Ampak sem hitrejši, šlik šlak. 


zrete v razprdelnice. 

Naloge v kampanji so premočrtne in ne baš zgodovin- 
sko natančne, saj čajčkanja s poveljniki tovornjač ni. 
Pristanišča takrat očitno še niso obstajala, enako vel- 
ja za posadko, kjer je serija SH zopet postavila nove 
standarde. Ja, Shells of Fury priznam, da je zastavlje- 
na svobodno in odprto, saj se sovražnik obnaša 
samosvoje in zanimivo. A trideset ojrov, kolikor 
hočejo zanjo, je veliko tudi, če ste pravi zanesenjak. 
Potencial sicer ima - kot SDK za razvijalce, ne kot za- 
ključen izdelek. Glede konkretne igre v tem oziru še 
bomo torej še načakali. 


v konzervi iz prve vojne. Smrdi, pa 
njuhanca je zmanjkalo. 


samosvoja umetna pamet v prva 

vojna nedokončana, s kupom 

manjkajočih reči x švoh videz 
malo nastavitev realizma 


H2f / Strategy First 


Di NEP ete— ». 


zal imere 
k ČO ka bi UPNEČE ia V O 


€ znalci bodo opazili, da periskop nima natančnega pokazatel- 
ja azimuta. Pa tisti kazalec na sredi usmerja cevi. Ja, krneki. 


raksa je pokazala, da igre po filmih često iz- 
padejo, no, zanič. O razlogih, zakaj do tega 
prihaja, bo nekoč nekdo napisal dolgo študijo, 
ki bo v farbovitem magazinu objavljena na 
celih dveh straneh ter bo deležna zmrdovanja enajst- 
letnikov. Zaenkrat recimo le, da gre za jako različna 
medija in da so možnosti za uspešen prenos izkušnje 
iz enega nosilca sprostitvenih užitkov v drugega tem 
večje, čim bolj sorodni so osnovni gradniki. To deni- 
mo pomeni, da bi bil najboljši film po Tetrisu tisti, v 
katerem bi bili tri ure prisiljeni gledati sekvenco pada- 
jočih opek. Err, nekaj takega. Kaj pa, če bi hoteli ust- 
variti špil po filmski podlagi izrazito, nej!, docela st- 
relskega filma? Jasno, vpoklicali bi ekscelenco med 
hongkongškimi akcijskimi režiserji, Johna Wooja. 
Dobrodošli torej v Stranglehold, duhovno nadaljevan- 
je filma Hard Boiled, bržkone najbolj markantnega 
Woojevega dela iz njegove predholivudske dobe, ko 
je obetal s Face/Off in se ponesrečil z Mission: Impo- 
ssible 2 ter Windtalkers. Na nas je, da poprimemo va- 
jeti inšpektorja Teguile (tako kot v filmih mu je v igri 
glas ino stas posodil danes že nekoliko ostareli, zad- 
njemu zlogu svojega priimka slični Chow Yun-Fat) in 
se kot daljnega leta 1992 podamo na križarski pohod, 


€ Nepogrešljivo polzenje po vrvi. Ob sovragih ali v notranjosti stavb seveda 
ne morejo manjkati ekspolozivne buče in jeklenke. 


ki neizbežno vodi skozi goro izmaličenih trupel. Če so 
vam Woojevi umotvori vsaj malo domači, si lahko že 
predstavljate, kakšno igralno šablono si je avtor iz- 
bral. Recept predvideva malo tretjeosebnega streljan- 
ja, ščepec pokanja in - ne boste verjeli - kanček bo- 
žanja petelinov na orožjih. Vse skupaj je kajpak začin- 
jeno z veliko dozo spektakularnosti, ki izvira iz dveh 
elementov. Temeljna je čezmerna raba tehnike upo- 
časnjevanja dogajancije na zaslonu, a o tej več kas- 


neje. Tisto, kar najprvo pade v oči, je namreč odlič- 
nost grafičnega dizajna. Vemo, da je srčika Unreal 
Engine 3 izredno zmogljivo orodje, a znano je tudi, da 
taka postane šele v rokah sposobnih programerjev, ki 
natanko vedo, kaj od nje hočejo. Ročnih kovačev 
Midwayu, kot kaže, ne primanjkuje. Epicov motorček 
je pisan na kožo izdelavi srednje velikih stopenj pre- 
težno urbanega tipa, ki 
so, glej naključje, idealna 
prizorišča za streljaške 
scenske okvirje mojstra 
Wooja. V prvem od sed- 
mih okolij, ki se delijo na 
poglavja z več snemalni- 
mi točkami, se inšpektor 
Teguila recimo znajde 
med stojnicami hong- 
kongške (itak) tržnice, 
pot do finalnega obraču- 
na pa ga vodi še skozi 
kolibarsko obmorsko na- 
selje, pristanišče, revno 
mestno četrt, par muze- 
jev, orientalsko restavra- 


cijo, vilo ter slične polzaprte, linearno zastavljene lo- 
kacije. Teksture so ostre, osvetljevanje je pristno, 
modeli likov prav tako, animacija je med boljšimi, 
češnja na torti pa je izredna destruktibilnost gradni- 
kov stvarstva, ki nas obdaja. Naj gre za betonske ste- 
bre, kovinske buče, lesena vrata, steklena okna, di- 
vane, kontejnerje z živili in ostale predmete - po 
srečanju s svincem se vse kruši, žene proti oblakom, 
lomi, poka in polni zrak s perjem ter ostalimi vrstami 


delcev. Dodaten faktor k verodostojnosti digitalnega 
sveta je fizika po najnovejšem Havokovem zakoniku, 
ki skrbi, da trupla nesrečnih mafijozov v realistični, če- 
prav holivudsko zapretiravani maniri polzijo čez ograje 
ter se bučno limajo na zidove. Rezultat tako ne more 
biti nič drugega kot po surovi predstavitveni plati eden 
bolj zadovoljujočih naslovov zadnjih mesecev. 


O skakanje vstran nedvomno pripomore k filmskosti, toda izvedba bi lahko bi- 
la boljša. Ploska pluženja z brado po tleh namreč često izpadejo smešna. Če 
nič drugega, bi si Teguila padce moral znati ublažiti z eno roko. 


CO Določeni 'stunti', kot je drsenje čez mize, so narejeni malce okorno. Ker so 
izvedejo avtomatično, nas občasno presenetijo in za trenutek zmedejo. 


In akcija? No, njeni temelji so zadegani na omenjeni 
krogelni čas (bullet time), ki ga je v svojih filmih pa- 
tentiral prav Woo s sodelavci. Kasneje sta si jo v Mat- 
rici sposodila brata Wachovski in kočno fantje iz Re- 
medyja za svojega Maksa Bolečino. Stranglehold je v 
tem smislu vezica, ki sklene krog. Nadzor nad Tegui- 
lo prevzamemo s kombinacijo WASD 4 miška, kjer 
kolesce skrbi za izbiro enega od dveh orožij, ki ju 
lahko imamo istočasno v žepu (pištoli, uzija, puška, 
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€ Neo, si to ti? S skriptanimi obračuni, kjer se moramo izmikati kroglam in 
se na hitro odkrižati barabnikov, nam igra postreže nekajkrat na stopnjo. 


brzostrelka, strojnica, granate ...). Preslednica rabi 
bočnemu odrivanju v poljubno smer, medtem ko des- 
ni gumb glodalca pritisnemo za vstop v dimenzijo po- 
časnega življenja. Ta dejavnost troši samoobnovljivo 
zalogo energije, dočim je polnjenje drugega (krožne- 
ga) merilnika rezervirano za štiri posebne veščine od- 
padniškega policista. Najmanjšo merico terja zdravl- 
jenje, dva-, tri- in štirikrat večjo pa 'pre- 
cizno merjenje' (sleherno orožje spremeni v 
snajpo, poti krogle sledimo vse do nepos- 
rednega krvošpricnega srečanja s telesom 
sovraga), 'baražni napad' (akcija se delno 
upočasni, zaslon se vzdušno zamegli, pos- 
tanemo nesmrtni in imamo neskončno st- 
reliva) ter 'vrteči napad', (skozi predprip- 
ravljeno sekvenco nas odreši vseh kanalj 
na ekranu). 

Na prvi in drugi pogled Stranglehold ne- 
mara res izpade preveč maxpaynovski in - 
glede na to, da smo se s sorodnimi pritikli- 
nami v zadnjih letih srečali v marsikateri 
tretjeosebni akcijadi - nekoliko medel. 
Vendar se kmalu oddolži s hordico speci- 
fičnih drugotnih pristopov. Ko se približa- 
mo ograjam, mizam, lestencem, šankom, 
vodoravno položenim drogom in podobnim 
površinam, se te zasvetijo, po našem pri- 
tisku namenske tipke pa junak po njih steče oziroma 
zdrsne v prelestni animaciji. Dalje si zna Teguila 
poiskati zavetje za stebri, se odbijati od zidov in po 
skoku vstran ostati zleknjen na tleh, od koder more 
nemoteno nadaljevati s pokanjem. S tako telovadbo 
laže utečemo sovragovim izstrelkom, hkrati pa za 
usmrtitve, zadane med akrobatskimi potezami, dobi- 
mo več stilskih zvezic, kar hitreje polni zalogo energi- 
je za izvajanje četverice specialk. Z dodatnimi stilski- 


€ Še en element, kjer pride do izraza motorček 
UE3, so bebavi izrazi na frisih darovalcev krvi. 
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mi točkami nas špil nagradi tudi za spuščanje neon- 
skih tabel, trohnečih balkonov in podobnega na bet- 
ice presenečenih nepridipravov, s čemer nas igra vs- 
eskozi kratkočasi. Da bi bolje razumeli lahkotno 
zabavnost strelske akcije, si predstavljajte sledeče. 
Skozi vrata vdreš v prostor, kjer te čaka ducat krvni- 
kov; odrineš se naprej in prva dva pokončaš z desert 


€ Kitarska kovčka postavimo v prostor, nakar se iz njiju napajamo z 
zdravili in municijo. Skoda, da s takimi rečmi špil postreže le izjemoma. 


eaglom; ob pristanku na kamniti ogradi stopnišča že 
polziš proti nižjemu nivoju sobane, kjer tretjo barabo 
odeneš v ognjeno rjuho s strelom v bližnjo jeklenko 
plina; znova se odrineš in tokrat zleknjen padeš na 
kuhinjski voziček, ki ga sila pristanka s tabo vred 
raketira na drugo stran prostora; zabremzaš čas in 
med vzdušno popačenimi kriki ter špricanjem rdečine 
pokosiš ostanek bande. Filmski John Woo proti 
igričarskemu nima za kos polente. Le kaka tekstura 
je verjetno kanec boljša :). 

Spričo naštetega zdaj že hitite sklepati, da je Stran- 
glehold naslednji akcijski mesija oziroma vsaj nad- 
dostojen potomec Maksa Bolečine. A ni čisto tako. V 
primerih, ko našteto 'klikne' skupaj, smo resda pos- 
treženi s prvovrstno adrenalinsko zaposlitvijo prstov 
in čutov. Vendar je tole žal igra, kjer smo za trud ko- 
reografskega streljanja, ki naj bi bilo poanta vsega, 
vse premalo nagrajeni. (Ne, odklepanje novih kožic 
za multiplayer, ki pozna le par osnovnih načinov in 
kjer je bullet time stalno izklopljen, ni to). Prizor s 
konca prejšnjega odstavka je denimo moč uprizoriti 
marsikje v igri, a zakaj bi se človek trudil, če lahko 
sličen učinek doseže z brezglavim uletom v prostor in 
tiščanjem petelina? S tem, da na višji težavnosti ni 
dosti drugače. Sovragom, med katere spadajo tudi 


€ Šeii razočarajo, saj so, z izjemo enega ali dveh, le nabildane različice 
običajnih nasprotnikov. Nič švic vzbujajočega, skratka. 


precej neizvirni šefi, preživetveni nagon pomaga le do 
te mere, da se vsake toliko premaknejo iz ene pozici- 
je na drugo, medtem ko o koordiniranih napadih, ki 
bi nas prisilili k razgibanemu premeščanju in odzi- 
vanju, ni ne duha, ne sluha. Dobro, starošolskost in 
preprostost sta po eni strani res elementa, ki pripo- 
moreta k zasvojljivi instantnosti. Po drugi pa sta glav- 
na krivca za malodane patološko ponavlja- 
joči se igralni kalup, ki od trenutka, ko od- 
klenemo zadnjo veščino, do poslednjega 
spopada ne napreduje niti za mišji falus. 
Enkrat si v restavraciji, drugič na ulici ali v 
podzemni garaži, ampak vzorec je vedno 
en in isti: vstopi v prostor, pokončaj par 
deset od neznano kje dospelih baštardov, 
stopi v naslednjo sobo, ponovi vajo. Strel- 
jaj, postavi pet eksplozivnih objektov, strel- 
jaj. In tako naprej in naprej in, grrr, naprej. 
Da bi imel vsaj kaj vizualnega zadovoljstva 
od karnaže, pa tudi tu igra deloma zataji. 
Krvi resda ne primanjkuje, vendar se dotič- 
na ne lepi na okolico, strelnih ran na oblič- 
jih padlih ni uzreti sploh, kaj šele, da bi po 
zaslonu leteli odstreljeni udje. Nismo mar v 
Holivudu? 

V kinodvorani, med srebanjem kokakole in 
za poldrugo uro pristop preverjeno deluje, 
dočim tu, kjer edini odmor od sicer kvalitativno zado- 
voljivega šlatanja sprožilnikov predstavlja zretje b- 
filmskih odigranih sekvenc z obupnimi dialogi, pa ob- 
čutno manj. S tem, da igra od nas terja le nekako pet- 
krat več časa. Kljub temu menim, da je Stranglehold 
za zagrete pristaše trzajočih tretjeosebnih streljačin 
dober postanek za poti, ki neizbežno vodi do tretjega 
Maxa Payna. Le užiti ga je treba na pravi način, tako 
kot brezmožganske akcijske filme: zavedajoč se, kaj 
nas čaka, v majhnih odmerkih, vsake toliko. 


Case se počuti zadavljen, zadržan, malo 

Chow, malo Yun, predvsem pa Fat. Woooo! 
j 4 streljanju v odlična grafika v pod 
kroglami krušeča se okolica v do- 


bra raba metek-časa v hitro se ga naveličaš 
(streljaj, streljaj, streljaj!) x neustrezno nagraje- 


hitro se ga privadiš v občutek pri 


vanje truda x dokaj kratek x slab govor x os- 
novno večigralstvo x 
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IGROVJE 


Spaceforce: R 


sakič ko se mi v rokah znajde špil z vesoljsko 
tematiko, si ne morem pomagati, da me v pre- 
bavilih ne bi močno zaščemelo. Kot pripadnik 
stare šole sem pač dobršen del mladosti za- 
pravil za preganjanje Kilrathijev, imperialcev, Shiva- 
nov in ostale medzvezdne zalege. Spomini na epske 
spopade, svetlikanje žarkovnih orožij v črnini in titan- 
ske eksplozije torpedov so še kako živi, tako kot želja 
po njih podoživitvi. Vendar ta ostaja neizpolnjena že 
leta in če je soditi po Spaceforcu, produktu zagrebške 
skupine Provox, bo taka ostala še dolgo. 
Recept za solidno vesoljsko simulacijo ni zapleten. Na 
kup zbobnaš vsaj ducat dobodljivih lovcev in bomb- 
nikov, par deset pokalic ter raket zanje, ne preveč 
zapleten letalni model in vse skupaj umestiš v vzduš- 
no, široko zastavljeno štorijo, ki jo podajajo misije s 


6 Hrvatom je uspelo spackati uču presenetljivo prijazen mo- 


tor, ki namečkoma ne zahteva mega računala. 


čim več ogromnimi bitkami. A celo tako preprost 
zbroj alinej je preveč, kajti vse moderne vsemirske le- 
talščine so zgrešile vsaj eno od teh postavk. Space- 
force ni izjema, čeprav so se Hrvatje posla lotili veli- 
kopotezno. Prvi črtici seznama so uresničili z odliko. 
Na voljo je lepa zbirka plovil, ki so raznolika in dobro 
zastavljena. Kot veleva tradicija, začnemo v najbolj 
zanikrnem modelu, nakar je treba boljše poiskati v 
obskurnih kotičkih univerzuma in zanje izkašljati gi- 
gantske vsote. Opremiti jih je moč s čuda pritiklinami, 
za nameček pa so tu še izboljšave praktično vsakega 
vidika karjole, od moči pogonskega sistema prek ok- 
retnosti in odpornosti do destruktivnosti orožij. Nad- 
gradnje za mastne solde tržijo na postajah, prigaraš 
pa si jih še z rudarjenjem asteroidov. Žal ta pot zah- 
teva nehumano potrpežljivost, saj dragoceno rudo 
vsebujejo le redke kamnine. Le čemu so ga v začetku 
igre naredili skoraj obveznega, saj z osnovno ladjico v 
spopadih nimaš kaj iskati?! 

Letalni model in bojni sistem sta posrečena. Space- 
force je prilagojen nadzoru z veselo palico (kajpak je 
moč zapreči tipkovnico in miško, vendar špil z njima 
deluje okorno) in zna biti v tesnih bitkah nadvse zaba- 
ven. Vmesnik je za vinkomanderjevskega veterana 
preprost kot pasulj in fizikalni model ravno dovolj do- 
delan, da se splača izvajati malce naprednejše ma- 


6 Modulčiči, pokalice in 
nadgradnje za karjole v 
Spaceforcu obilujejo. 


nevre, kot sta nagibanje ter 
vrtenje okoli podolžne osi. 
Nasprotna plovila se izkažejo 
za spodobne tekmece, pose- 
bej na začetku, ko se naokoli 
pojaš v vesoljskem ustrezniku 
zarjavele stoenke. Obvladajo 
lep nabor manevrov, v rokavu 
skrivajo celo par presenečenj. 
Zelo radi na primer letijo pro- 
ti soncu ali stran od njega, ta- 
ko da si zaslepljen in je mer- 
jenje praktično nemogoče. 
Še ena močna stran igre je di- 
zajn, tako plovil kot vesolja. 
Provoxov hišni pogonski sr- 
ček ni od muh, posebej kar se tiče svetlobnih učinkov. 
Sledi orožij, eksplozije, ozadne meglice, planeti ... Vse 
je videti čudovito. Povrhu je srčika fino optimizirana. 

Toda Spaceforce docela pogrne na poslednji točki 
uvodoma zapisanega seznama. Ne uspe mu namreč 
ustvariti niti malo privlačne zgodbe, ki bi motivirala k 
igranju. Fabula je boleče klišejska (lov za izgubljeno 
familijo, megakorporacije, nabildani vesoljci ...) in, 
kar je še huje, podana skozi slabo zastavljene, nevz- 


6 Plovila po raznolikosti ne dosegajo X3, vendar 
jih je nekaj prav posrečenih. Recimo leteče kante. 


ogue Universe 


dušne misije, ki ne marajo za lepo poteg- 
njeno težavnostno krivuljo. Zdaj so lahke 
kot pasulj, trenutek zatem si ob njih puliš 
lase. Na vsej črti spodleti tudi glavnim 
likom, po eni strani zaradi debilnih 
pogovorov, po drugi pa vsled glasovnih 
igralcev, ki bi jih za dobrobit človeštva 
morali deportirati na najbližjo rudarsko 
kolonijo. Rešilna bilka bi lahko bil prosti 
igralni način, kjer podobno kot v Free- 
lancerju na lastno pest izbiraš naloge. A 
slednje so še za par nivojev slabše od 
zgodbovnih in se itak začno hitro ponavl- 
jati. Spaceforce pač ne premore 
peskovniške kompleksnosti X3, ki bi 
vlekla sama po sebi. 


0 če bi v Spaceforce natlačili še za dvajset dek epskosti in ka- 
ki dve žajti, bi se morda vpisal ob bok vsemirskim legendam. 


Igra tako izpade kot neposrečen hibrid. Zametki tr- 
govskih in raziskovalnih elementov nakazujejo, da so 
avtorji sprva ciljali na prosto elitovsko zasnovo, med- 
tem ko zabavno akcijsko plat duši kriminalna štorija. 
Če bi se Zagrebčani osredotočili na boj in trud iz pre- 
ostalih elementov preusmerili v filmskost, bi se Rogue 
Universe sprevrgel v dober izdelek, ki bi nemara 
obudil strohneli žanr. Tako pa zvezdni piloti ostajamo 
v kriogenem spancu, sanjajoč vesoljske mačke. 


Obupani se med duhamornim rudarjen- 
jem sprašuje, kdaj nam bodo zopet servirali do- 
bro staro akcijsko limonado ... 


megastična, strojno razumno zah- 

tevna podoba v globok nadgraje- 

valni sistem ladij v adrenalinski 
slabo načrtovane misije x neprizanes- 
zgodbovno 
nezanimiva kampanja % retardirani dialogi 
manko vzdušja in motivacije x trgovanje in razis- 
kovanje sta bolj za okras 


spopadi 
ljivost in strma krivulja težavnosti 


Provox / JoWood 
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Potrebujete pomoč pri nakupu? Igra ne dela? Imate morda Za več kot 2.000 artiklov, ki jih  BE-kupon za mesec oktober: 
vprašanje? Za vse to smo vam na voljo od ponedeljka do petka lahko izbirate med računalniškimi 
med 9:00 in 17:00 na naslednjih telefonskih številkah: igrami, igrami za igralne konzole, GOB A 
namiznimi igrami in ostalimi ar- 
tikli, povezanimi z zabavnim rač. 2 90?:11-2007 
051 3716 200 unalništvom, namiznimi igrami 
ter dobrotami vam vsak mesec 
in poklonimo elektronski kupon v 
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World of Warcraft Burning Črusade — 190€ 
Sims 2; Bon Voyage 240€  Juced2 510€ — Ninja Gaiden Sigma 650€ LosiPlanet 5mE€E 
Moto GP 07 42,0 € 
World in Conilict 43,00€ 
NHL 08 37 0€ 
HalfH4fe 2: Orange Box 310€  IceAge2 26,25€  Fda08 620€ Skale 630€ 
Counter Strike: Source 210€ 
Medal of Honor: Airborne 46,00€ 
Guild Wars: Eye of The North 33,06  CallofDuty3 350€ Stuntman ignition 630€  BuletWilch 3090 € 
Test Drive: Unlmited 340€ 
Fita 07 14,50€ 


kroglih deset let tega - slabih deset, saj je bil 
december - je med nas udarila druga Kvaka. 
(Za nove bralce: to je Guake 2.) Id so izpolnili 
obljubo in dvajsetim odtenkom sive in rjave 
dodali rdečega ter oranžnega, poleg tega pa so pre- 
bili led še na enem področju: prvoosebni streljanki so 
nadeli pošten štorijalni okvir. Kakor smo se vsi slinili 
ob napovednih slikah, nas je vrglo, ko se je začela 
vrteti uvodna animacija. Že to je bilo za FPS nepo- 
jmljivo, Guake 2 pa je uvedel še sovražnika z lastno 


IM 


socialno strukturo in prepričljivo indus- 
trijo predelovanja človeških rebrc. St- 
roggi so sicer prežvečena klasika v 
smislu preteče alienske nevarnosti: 
metafora požrešnega roja kobilic, ki 
se zaje v planete, da pohrusta nar- 
avna bogastva. A tu so prišli z opom- 
bo, da smo naravno bogastvo tudi mi, 
oziroma naše meso, kar je vsej stvari 
dodalo precej več, erm, mesa. Eno bolj 
fascinantnih poglavij je tako začetni na- 
pad Stroggov na zemljo, ki je po epskosti 
neznansko primeren za kak osladno 
patriotski vojni film ... ali za novo 


še vedno vladajo. Zato so lahko tudi 
'šibkejša' orožja jako smrtonosna. 


€ Železni behemoti bruhajo uničenje levo in desno, vendar jih načne že mi- 
traljez. Zato niso vsemogočni in nujno potrebujejo pehotno podporo. 


streljanko. Mi že vemo, Id pa tudi. Samo pobiksali so 
ga, ker je v večigralsko streljanko vzdušno zgodbo 
težko tlačiti. Zato je niso. 

Takoj razčistimo: kdor je Guake Wars čakal, ker ga 
rajcajo sami Stroggi kot v kovinske ponve odete za- 
plate mesa s pnevmatskimi vrtalniki namesto rok, 
gre lahko jokat na drevo. Špil se v konflikt med ljud- 
mi in prišlei kontekstualno poglobi toliko kot Naša 
mala klinika v resno zdravstveno problematiko. Do- 
gajalni okvir je razložen v slogu nedavnega Battle- 
fielda 2142: v tekstu ob nala- 
ganju zemljevidov. Ne bom trdil, 
da je za večigralsko usmerjeno 
igro to nujno slabo, vsekakor pa 
je zamujena priložnost, kar se 
vzdušja tiče. No, bodo pa igre 
toliko bolj veseli tisti, ki jih je 
pritegnil prvi del naslova, kajti 


TI! UH igra je toliko Enemy Territory, 
"s 


da bi bila bolj že težko. 
Enako kot v izvirnem Wolfen- 
stein: Enemy Territory je posre- 
di napadanje in branjenje ključ- 
nih točk, ki je mnogo bolj kot 
Battlefieldu podobno denimo 
UT Assaultu, le da s poklici. Se 
pravi, nič kampiranja pod zasta- 
vicami, dokler ne zamenjajo 
barve, marveč izpol- 
njevanje vrste na- 
tanko določenih cil- 
jev. Ti nujno zahte- 
vajo moštveno so- 
delovanje, saj je tre- 
ba za izpolnitev naloge ponavadi zaposli- 
ti različne vrste bojevnikov. Celo pet vde- 
lanih poklicev se skorajda ne razlikuje od 
izvirnih iz ET. Imamo soldata, ki je malo 
zakompleksan, zato rad pozira z velikimi 
krepalicami, kot so bazuke in puškomi- 
traljezi, za posladek pa podstavlja bom- 
be, da dela velik kabum. Nato je tu člo- 
vekoljubni sanitejec, ki pride do vas, ko 
vam gledajo čreva ven, in vas z neko ho- 
kus pokus napravo spet potegne med 
žive. Čuda tehnologije pa to. Sledi inže- 
nir, ki popravlja smodečo se opremo in 
postavlja obrambne stolpiče pred prag. 


Na koncu sta zahrbtna razreda: bojiščni operativci, ki 
postavljajo težko topništvo in ga, kar je seveda bolj 
zabavno, usmerjajo na betice sovragov, ter specialne 
enote, po domače snajperisti. Stroggovske klase so 
domala enake in se imenujejo aggressor (o glej, lah- 
ko jih tožim za pravice!), technician, constructor, op- 
pressor ter infiltrator. 

Skratka, zaveznike und nacije iz originalnega Enemy 
Territory so enostavno zamenjali ljudski GDF (Glob- 
al Defense Force) in Stroggi. Finese se začnejo po- 
javljati šele, ko se v sistem poglobimo. Na žalost jih 
ni kaj prida pri orožjih, ki se funkcionalno komaj kaj 
razlikujejo in so dosti neizvirna. V rokah so močne in 
nasprotnike je fino polagati, a vse je že videno. Pri 
GDF poleg nožiča in pištolice vihtimo jurišno puško, 
raketomet, puškomitraljez, šibrovko (čeprav smo v 
letu 2065, so te še vedno potezne, heh) in snajperi- 
co. Na stroggovski strani so krepelca po vlogah po- 
dobna; hyperblaster je analogija puškomitraljezu, 
railgun ostrostrelski puški. Podrobnost je, da se alien- 
ska orožja hitro pregrevajo. Malih razlik te vrste je še 
precej, recimo instantno oživljanje na GDF-strani 
proti nekajsekundnemu na stroggovski in podobno. 
Več samosvojosti je pri posebni opremi: infiltrator 
ima recimo teleporter, ki ga specialec nima, pa vod- 
ljive eksplozivne robotke. Technician lahko iz trupel 
sovražnih borcev napravlja točke oživljanja (re- 
spawn), dočim oppressor postavlja energetske ščite. 


6 Megatexture omogoča ekonomično doziranje kosov tekstu- 
re na ekran, zato lahko ves teren zapakirajo v eno samo. 
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€ Z izkušnjami nabiramo odličja in napredujemo po lestvici činov, ki pa je v 
nasprotju z BF2142 kozmetične sorte, saj ni odklenljive opreme. 


Te malenkosti dajo vsaki strani pečat in poskrbijo, 
da ni prevelikega občutka monotonosti. A vseeno je 
zanimivo videti, da ima agresivna vesoljska civiliza- 
cija povsem enak vojaški ustroj kot mi. 

Cinizem na stran, tak sistem je lahko uravnotežiti in 
to za Guake Wars nedvomno velja, celo pri vozilcih, 
ki so za odtenek bolj inovativna. GDF ima klasičen 
nabor terencev, transporterjev in tankov s helikop- 
terji, Stroggi pa svoje lebdeče tanke, velike topota- 
joče roboteje ter ... ikaruse. Na kartah je na srečo 
polno vozilc za enega igralca, kar je super, če naletiš 
na ljudi, ki pobezljano odpeljejo vse, kar ima kolesa. 
Stroggovski ikar je pa itak daleč najbolj odpuljena 
naprava v vsej igri. Gre za raketni nahrbtnik, s kater- 
im skačeš čez bojišče, toda občutek je tako neznan- 
sko zabaven, da ga osebno sunem vsakič, tudi če je 


- poi 
Yov kile BnBcesne! $ č 
s. d- 


CP vsi trije načini so osnovani na zasedanju ciljev. Poleg standardne- 
ga imamo še kampanjo s skupkom treh kart in igranje na čas. 


zraven tank. Zlasti primeren je, če se je treba zaredi- 
ti na kaki visoki poziciji, od koder padajo headshoti 
ali topniški udari. Igra pa bi potrebovala še več takih 
trenutkov oziroma zabavne opreme, posebej ker je v 
nasprotju z Battlefieldom hitra in pravilna uporaba 
vseh gizmov nujna. Soldat bo slej ko prej trčil na ne- 
prehoden zid sovražnega oklepa, ki bo zahteval težko 
podporo, a operativec je vreden toliko, kot je na bo- 
jišču njegovega težkega orožja, ki ga je seveda moč 
uničiti, zato potrebuje inženirja, da ga popravlja. 


maronek 2007 e e 


Nalog na bojišču je več vrst, od dekonstruiranj vseh 
mogočih reči z razstrelivom (vojak) do postavljanja 
naprav (inženir) in hekanja v sisteme (specialec). Ni 
treba dvakrat reči, da ste brez uravnotežene in 
uigrane ekipe proti dobremu nasprotniku mrzli. Ob 
tem obstoja še kup sekundarnih ciljev, ki se sprem- 
injajo glede na razmere na bojišču. Če na primer sov- 
ražni inženir postavi obrambni stolpič, dobi avto- 
matsko vsakdo na drugi strani pomožni cilj uničenja 
tega objekta. Dodatna pobuda za opravljanje teh po- 
možnih ciljev so izkušenjske točke, s katerimi se od- 
klepajo začasni bonusi za rundo v posameznem pok- 
licu, od večje zaloge streliva do hitrejšega teka. Med 
nalogami je enostavno preklapljati in sistem zelo el- 
egantno usmerja akcijo v nekaj žepov, kjer prihaja 
do srditih spopadov. Karte praviloma omogočajo več 
smeri napada, toda namevrs- 
kega prostora ni veliko in na sa- 
mem cilju je ponavadi najbolj 
važno tesno sodelovanje, da 
operativci zbombardirajo linijo, 
soldatje zminirajo in sanitejci 
zdravijo. ln ko na koncu sovraž- 
na postojanka pade, je to bolj 
rezultat moštvenega dela kot v 
Battlefieldu, kjer navadno po 
vsej karti vlada organiziran ka- 
os. Ne, ETGW ni Battlefield in 
tudi noče biti. Takenako ni Oua- 
ke ... in noče biti, saj namerjan- 
je ni čisto akcijsko in je za 
natančnost treba počepati ter 
buljiti skozi namerilnik. Temu 
navkljub je laže zadevati kot v 
BF2 in vojaški friki bodo verjet- 
no malo vihali nosove. A ko 
postaviš skupaj vso dodatno 
opremo razredov, topništvo, ob- 
rambne stolpiče in vozila (ki v 
nasprotju z Battlefieldom niso prav močna), dobiš 
nenavadno elegantno in dobro delujočo čorbo, ki 
ustvarja tekočo akcijo ter dinamično bojišče, kjer se 
nenehno izmenjujejo udarci z različnimi deli arzenala. 
To je bilo že jedro privlačnosti izvirnika in Guake 
Wars formulo uspešno pelje dalje. Želel bi si le še več 
različnih vrst ciljev, ker se tudi na privzetih dvanajstih 
kartah ti začnejo ponavljati. 

Hja, dvanajst zemljevidov se ne sliši veliko in za nas- 
lov tega kalibra nemara tudi ni. Je pa dovolj za zače- 


€ Kanone postavljamo z elegantnim sistemom v tretji 
osebi. Najbolje nekam, kjer jih sovrag ne bo koj začopatil. 


tek, saj so ozemlja velika in pol- 
na mogočih strelskih položaje, 
zato boste vsako študirali, zlasti 
če ste v klanu. Pohvalno je, 
da za nesrečneže brez širo- 
kopasovnih povezav ni 
vse izgubljeno, ker so bo- ae 
ti ubijalski. Nisem si mis- xi LA 
lil, da bom to lahko rekel 4 
tako kmalu, ampak bote je 
praktično nemogoče razliko- 
vati od povprečnega igralca na 
javnih strežnikih. V uigrani ekipi 
primerjava odpade, toda umetni 
soborci kratkomalo obvladajo. 
Znajo sami napasti, se združevati, 
zasedati cilje, se potuhniti, preoble- 
čejo se v enega vaših in vas štihne- 
jo med rebra, preden se zaves- 

te, kaj se je zgodilo ... Zanas, .. 
battlefieldovskih retardov va- 

jene, je tole šok. Javnih strežni- — 
kov je sicer na pretek in zdi se, da je Id porih- 

tal Doomovo mrežno kodo, saj igra šiba, da je 
veselje. Šiba tudi pogon iz Dooma 3, nadgrajen z raz- 
vpito tehnologijo megatexture. Rezultat je ozemlje, ki 
ne potrebuje megle za optimizacijo delovanja, se pa 
pozna, da motorček ni delan za velike detajle, saj so 
karte mestoma puste, zlasti notranjost stavb. Mirne 
duše rečem, da je Battlefield 2142 videti najmanj 
tako dober, če ne še boljši, za ceno krajše vidne raz- 
dalje. 

Skratka, za navdušence nad Enemy Territory dileme 
ni. Ostali pa naložite demo in se zedinite, koliko ega 
lahko pustite doma, da boste uspeli kot moštvo. 


Aggressorja nova moda kovinskih notranjih 
organov ne privlači, zato poprime za bazuko. 
8 Db sistem v človekoliki boti v tekoče 

nalinijsko igranje v icarus v neori- 
ginalna orožja x premalo raznolikosti pri ciljih x 


zapravljen štorijalni kontekst x grafika in zvok 
nista nič posebnega % 


uravnotežen, globok, dinamičen 


Splash Damage / Activision 


IGROVJE 


adosvežujoče je, ko postani 
žanr masovnih spletščin strese 
nepričakovano izviren naslov. 
Dreamlords idejno spada med 
elitno druščino EVE Online, Second 
Life in kompanije. Zasnova je namreč 
nadvse ambiciozna: stalen svet, ki zd- 
ružuje frpjsko opravljanje kvestov, ve- 
likopotezno strategijo tipa Civilization 
in realnočasovnico kot je Command 86 
Conguer. Se sliši malce noro? Kaj boste 
potem rekli na to, da se velik del doga- 
janja odvija kar v internetnem brskalni- 
ku, medtem ko v 3D način igra preklopi 
le ob bitkah ... 
Dejansko si je Sanjače težko predstavl- 
jati, dokler jih ne preizkusiš. Na voljo so 
tri dokaj različne rase. Prvi so ljudem še 
najbolj podobni Covenanti, visoko reli- 
giozno ljudstvo, ki se zanaša na moč 
svetih bojevnikov in ranocelcev (pa ne, da so avtorji 
igrali Halo?). Njihovi glavni ideološki nasprotniki so 
Thuli, orkasta zmeneta, ki živijo za vojno in pretepan- 
je. Tretja stran so Nihilumi, ki so bili nekoč Covenan- 
ti, a so se odcepili od matičnega ljudstva in se predali 
študiju temne magije. Prvi korak k zmagi je izgradnja 
patrije, lastnega odkrhka sveta, ki je razklan na tisoče 
letečih otokov. Skozi brskalniški vmesnik je treba na 
njem ustanavljati nova mesta in jih s stavbami spe- 
cializirati za nabiranje ene od treh surovin, razisko- 
vanje, proizvodnjo vojske, celjenje ran ali kako drugo 
opravilo s seznama mnogih. Naloga je presenetljivo 
zahtevna; ni na ravni kake Cive, vendar moraš nasel- 
binam dodeljevati poveljnike, skrbeti za pravilno 
razmerje med vrstami prebivalstva (delavci, uporniki, 
vojaki, lenuhi), izbirati nadgradnje za zgradbe ... Na- 
pake se odražajo več dni po tistem, ko jih zagrešiš - 
na začetku sem recimo mimosunil z razmerjem suro- 
vin, kar je čez kak teden upočasnilo razvoj celotne ci- 
vilizacije. Drugi del vzdrževanja patrije tvori čiščenje. 
Podobno kot so se v Meierjevih mojstrovinah na karti 


CO stotine kratkih, dolgočasnih in grdih spopadov so tisto, kar naj- 
bolj ubija vzdušje. Ja, Dreamlords znajo biti grinderski. 


€ Če pri razvoju imperija nisi previden, te na videz 
rutinski spopadi hitro stanejo cele vojske. 


pojavljali barbari, se na otočku stalno 
redijo pošasti. Nepridipravi se radi sprav- 
ljajo nad vasi, njih premagovanje pa za- 
gotavlja reden priliv gnosisa - glavne su- 
rovine - ter magične opreme za enote. Iz- 
zivi nikoli niso trivialni, posebej če se na 
začetku zaženeš v prehiter razvoj. 

Bitke potekajo v trirasežnem vmesniku, 
so realnočasovne in redko trajajo dlje od 
petih minut. Pozabite na grajenje baz, na- 
biranje surovin in ostale zamudnosti: pra- 
viloma gre za drobčkano karto s prijatel- 
jskimi enotami na eni in sovragi na drugi 
strani. Izjema so posebni dogodki, ki se 
takisto naključno pojavljajo na zemljevi- 
du patrije in praviloma vključujejo daljše, 
zgodbovno podprte odprave s skriptani- 
mi sekvencami. A celo ti izpadejo ubožno v primerjavi 
s katerokoli misijo iz solidnega enoigralskega RTSja. 
Obenem je 3D vmesnik namenjen opravljanju glavnih 
sanjaških kvestov, ki predstavljajo rdečo nit zgodbe. 
Na desetine jih je in so preklemano 
zahtevni, saj glavnemu junaku, dre- 
amlordu, redkokdaj dovolijo spreml- 
javo vojske. Kvesti so hkrati pot do 
končne zmage. Da, v Dreamlords je, 
če opraviš končno nalogo, mogoče 
zmagati, s čimer se zaključi era, vse 
patrije se povrnejo v začetno stanje 
in igralci začnejo znova. Ohranijo se 
le sposobnosti in oprema gospodar- 
jev, kar pomeni, da je napredek za 
veteranske igralce hitrejši. 

Med razvojem imperija in odstranje- 
vanjem barabinov po tekočem traku 
imaš bore malo stika s soigralci. 
Pogovorni kanal je na voljo le v 3D 
načinu, kar je glede na razmerje po- 
rabljenega časa med njim in brskal- 
niškim docela kontraproduktivno. 
Avtorji so igralce zato malodane pri- 
silili v življenje v gildah. Grupam sa- 


njačev v Dreamlords pravijo konvergence in so nujne 
za napredovanje v zgodbi. Povrhu se z včlanitvijo v 
konvergenco odklene boj igralcev med sabo (PvP). 
Na voljo je ogromen svet s skoraj tristo področji, ki jih 
je moč zavzeti v imenu svojega ceha. Od tega imajo 
dobiček vsi člani, saj posedovanje ozemlja da mnoge 
konkretne bonuse. Tudi drugače je medigralski boj 
daleč najbolj razburljiv del špila. V PvPju je moč zma- 
gati z zasedanjem kontrolnih zastavic ali iztrebljenjem 
nasprotnika, zanimivo pa je vzajemno slabljenje pred 
dejanskim spopadom. Mesta je moč specializirati v 
proizvodnjo špijonskih točk, s katerimi se da upočas- 
niti tuje enote, jim odvzeti določene sposobnosti, jih 
ovesiti z neugodnimi prekletstvi ... Mnogo bitk je od- 
ločenih že v tem koraku. 

Našteto se sliši privlačno in na idejni ravni tudi je. 
Vendar pa Dreamlords, vsaj zaenkrat, niso dobra igra. 
Težava je udejanjenje teorije, saj se špilu pozna, da ga 
razvija neizkušena, denarno slabo podprta skupina. 
Problematičen je že brskalniški vmesnik, ki ni prilago- 
jen količini podajanih informacij. Mnogi kritični podat- 
ki so skriti za zavihki ali v okencih, ki se pojavljajo, 
tako da ti prvih nekaj dni ni dosti jasno. Druga luknja 
je neuravnoteženost pošasti. Njihova moč je podana z 
abstraktno številko, ki se le redko ujema z dejansko 
zahtevnostjo spopada. Bitke niso prav zanimive in 
začnejo presedati, ker je računalo glupo in venomer 


€ Prava srž Sanjačev je medigralski boj, ki je zastavljen eps- 
ko. Edini malus je rahla neuravnoteženost strani. 


pada na iste finte, tridimenzionalna grafika je grda, 
nenavdihnjena ter dolgočasna, karte se prepogosto 
ponavljajo, zvok pa je najbolje kar izklopiti. 

Malusom navkljub Dreamlordi znajo prirasti k srcu. 
Naslov je zanimiv že vsled širine, medtem ko razvijal- 
ci sodelujejo v debatah na forumu in po doslej vide- 
nem želje igralcev upoštevajo v popravkih. Zna biti, 
da bo naslov čez pol leta vreden pozornosti. A ker 
Lockpick za igranje računajo mesečno mezdo desetih 
evrov, denar ta čas raje namenite čemu drugemu. 


Luni med vodenjem svojega sanjača škrta z 
zobmi in si puli lase. A kljub temu se ne more od- 
lepiti od zaslona. 


široko zastavljena igralna izkušnja v delna dos- 
topnost od kjerkoli v velik poudarek na medigral- 
skem boju v pomanjkljiva dokumentacija x za- 
pletenost in težavnost x nepopoln vmesnik x ne- 
zanimivi boji proti računalniškim nasprotnikom x 
neuravnoteženost strani x dolgočasna podoba x 
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obra gledanost gor ali dol, nani- 
zanka Crime Scene Investigation 
oziroma Na kraju zločina se je na 
malih zaslonih krepko izpela. Žal 
je enako z njenimi igrami. V trenutku, ko 
zagledaš škatlo z znanim napisom, veš, 
česa boš deležen. Zanesljivo postaneš ne- 
ki neznanec, ki se priključi lasvegaškim 
forenzikom, leta z nijmi naokoli in čaka, 
kakšno oceno mu bo po rešenem primeru 
dal Grissom. Gotovo je v igri pet novih 
primerov, od katerih zadnji poveže prej- 
šnje, čeprav logične povezave med njimi 
prej ni bilo videti niti s teleskopom. In 
nedvomno bo spet treba besno klikati po 
lokacijah, kar se vse prevečkrat konča s 
praznimi rokami. Vse to v veliki meri vel- 
ja tudi za Hard Evidence, nič manj kot pe- 
ti naslov v seriji, čeprav je res, da so se 
Telltale Games, ki so zakuhali predhodni- 
ka 3 Dimensions of Murder (J153, 74), z določenemi 
platmi potrudili. 
No, mednje ne spada igralni model, ki je enak kot v 
vseh CSljevščinah. Najprej je na vrsti ogled prizorišča 
zločina, naj bo to požgan taksi, spalnica, kjer so zak- 
lali nosečnico, oder, na katerem leži z elektriko sevrt 
rokovski bend (domišljije jim res ne manjka). Sledita 
iskanje dokaznega materiala in zastavljanje vprašanj 
pričam ter nasploh z dejanjem povezanim osebam. 
Nato je tu preučevanje zbranega v laboratoriju in vr- 
nitev k udeležencem z rezultati, ki jih je priskrbela 
vsemogočna tehnika. Ko se nabere dovolj dokazov, 
Brass izda nalog za preiskavo, privedbo osumljenca 
na zaslišanje in končno zaporno povelje. Prav tako se 
zopet za vsak primer posebej sparimo z drugim 
preiskovalcem - verjetno imajo v pogodbi klavzulo, 
da nihče med njimi ne sme biti bolj ali manj izpos- 
tavljen. Glede na to, da stalno karamo nedodelanost 
in lesenost 3D modelov igralcev, vas ne bo vzrados- 
tilo niti, da se na tem področju ni spremenilo nič. 
Nastopajoči so še vedno ostržkasto leseni. 


u Ba 
gra 


NNKUINJU MICI nesti 


O Brez vsaj enega možganskega izziva ne gre. Seveda ne sme 
biti pretežak, saj bi lahko kakemu jenkiju pregoreli možgani. 
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€ Tovrstni krvavo brljavi prizori so neogiben spremljevalec 
serije že od njenih zažetkov. Zločin je umazana stvar. 


Je pa res, da je zdaj moč spremeniti ločljivost, tja do 
1280 x 1024, in da je vdelana podpora širokim zaslo- 
nom. Nadalje so prenovili vmesnik, ki zdaj ni več na- 
gravžen zavihek na dnu zaslona, ampak je priročno st- 
lačen v dlančnik ipag. Zakaj posebej navajam znam- 
ko? Zato, ker jim je Hewlett-Packard vrgel lepe denar- 
ce za to, da je na vsakem kosu opreme njihov logotip. 
Rahlo tečno. Vroče točke še vedno obarvajo kazalec, 
medtem ko boste po orodje zdaj segali v kovček. Ob 
tem vam bo vsevedni sodelavec kakopak najedal, če 
pograbite napačnega, vendar za to ne 
boste fasali kazni. V presenetljivi potezi so 
ukinili težavnostne stopnje: če si želite, 
lahko v meniju izklopite pomagala in špil 
tako naredite težji. A to je dvorezen meč: 
z vklopljenimi vsemi pomagali je igra pre- 
lahka, dvomim pa, da ima povprečen ig- 
ralec toliko nadzora nad samim sabo, da 
bi jih izklopil, saj so izjemno priročna. 
Hard Evidence ne nudi posebnih nagrad 
le zato, ker ste jo preigrali brez samoozna- 
čevanja vročih točk ali klju- 
kic, ki povedo, da ste na lo- 
kaciji pobrali ves dokazni 
material. So pa tu še vedno 
bonusi za rešen primer brez 
rabe pomoči sodelavcev, do- 
datek, če pri vsakem primeru 
najdete pet hroščkov za Gris- 
soma, in, ne boste verjeli, bo- 
nus za temeljitost. Ko ste v 
prejšnjih delih pozijali v kak kot in tam ni 
bilo ničesar, vas je sodelavec zgolj po- 
hvalil, kako temeljiti da ste. Zdaj za te- 
meljitost dobivate točke, ki prav tako od- 
klenejo nagradni filmček ali konceptno 
risbo kot ostali bonusi. 

Vmesnik je torej izboljšan, dodatkiči so fi- 
ni, rokovanje z napravami je zahtevnejše 
in bliže resničnemu življenju ... Tudi zgod- 
ba je dobra, akoprav še vedno ne vrhun- 


IGROVJE 


C zasliševanje usumljencev bi lahko končno do- 
delali. Dialogi se ne vejijo, ampak potekajo dobe- 
sedno po tračnicah. 


ska. Čemu torej relativno nizka ocena? Hja, že štiri- 
krat serviran recept kratko in malo ne deluje več ena- 
ko učinkovito, tako kot ne že slišani vici iz ust igralske 
zasedbe ter mestoma dobesedno posiljene besedne 
igre, ki jih zlasti v tretjem primeru kar mrgoli. Franši- 
za namesto teh izboljšavic, ki se šlepajo na dejstvo, 
da CSI za računala in wii spada med cenejše igre (za 
xbox 360 ga tržijo za normalen denar), potrebuje 
uvedbo nelinearnosti. Še bolj pa pisca, ki bi znal v 
zgodbo vplesti dramatične preobrate in izničiti pred- 
vidljivost. Kaj kmalu ti namreč postane jasno, kdo bo 
krivec, ostanejo samo finese, kako to dokazati ... 


% (sr VIDEOZIMAGE ENHANCEHMENT 


€ Kamera je posnela impliciten prizor spolnega občevanja! 
Ker je to špil za odrasle, bi lahko odejo eksplicitno odstranili. 


Oualtro se prenaje večno iste mineštre, če- 
prav začinjene z novimi dišavami. 
tehnološki napredek v nižja cena v 


B 5 ne več učinkovita zasnova x določe- 


ne zamere ostajajo x premočrtna in predvidljiva x 


izboljšan uporabniški vmesnik v 


Telitale Games / Ubisoft 
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CO Jebačice vabimo v naselje z veselicami. Brez zveze. Možakarji se itak plodijo sami od sebe (o fuj). 


The Settlers: 


Rise of an 


M4 
e pomnite razočaranje, ki je sledilo izidu petih 
Naseljenčkov, Heritage of Kings (J140, 55)? 
Dodo jim je upravičeno pritisnil slabo oceno, 
saj so Modri bajtarji z enim zamahom uničili 
štiridelno tradicijo lagodne gradnje gospodarsko cve- 
toče naselbine ter nam ponudili oskubljeno različico 
realnočasovne bojne strategije. Fuj in fej. No, pamet- 
ne zgodovina izuči, pravijo, in odmev slabega glasu 


ANALI NASELJENCEV 


Za fenomen Naseljenčkov je odgovorna nemška 
programerska hiša Blue Byte. Ta je leta 1993 še za 
amigo izdala izvirnik (Joker 7, 94), jako originalen 
naslov, ki je združeval lemingovsko srčkanost in 
privlačen ekonomsko-gradbeni model. Še večji us- 
peh je doživelo nadaljevanje Settlers 2: Veni, Vidi, 
Vici (J34, 91) iz leta 1996, ki so ga lani ob okrogli 
obletnici počastili s spodobno predelavo (J159, 77). 
Trojka (J65, 90) in štirica (J92, 82) sta bili prav 
tako več kot solidni, a sta imeli smolo, da sta bili 


predhodnici toliko bolj revolucionarni in uspešni. 
Očitali so jima predvsem šlepanje in premalo no- 
vosti. Zato se je novi lastnik Ubisoft v petici (1140, 
55) odločil za drugačno taktiko. S tem, ko je pov- 
sem spremenil videz in dušo, je Settlerje približal 
večinski sivini realnočasnih vojaških strategij ter 
zanemaril ekonomski del. Rezultat je bil šmorn. 


likor jih je bilo. Upravljanje ostaja luškano, hitro ga bo- 
do dojeli celo podpovprečno inteligentni. Manko po- 
hitritve in dejavnega premora nam je prešel že v kri, 
grafična zasnova in uporabniški vmesnik sta enaka 
kot v petki. Vendar je opaziti krepke sledove glancan- 
ja in čiščenja vizualnih žužkov. Podrobnosti so postale 
res neverjetne, zato je vzdušje več kot na ravni. Konec 
koncev so Settlerji to, kar so, tudi zaradi zajčkov in 
ovčk, ki se podijo po šumečih gozdičkih, in postrvic, 
ki se zaganjajo iz vode. Po novem je moč opaziti še 
kužke, mucke, kokoške, kravice, jelene, lose, divje 
prašiče, čebele, medvede, polarne medvede, volkove, 
svizce, prerijske pse, hermeline, rakovice, tune, 
morske zvezde, galebe, kanje ... Okej, ste dojeli bist- 
vo. Rastlinje in neživa narava sta dih jemajoči, vse 
okolje se odziva na vremenske spremembe in letne 
čase: pozimi voda zamrzne, poljane in gozdovi ječijo 
pod težko sneženo odejo, določene rastline pozebejo, 
živalim se pobeli kožuh. Zvesti izročilu so takisto 
človečki, ki racajo po potkah, kažejo čustva in si da- 
jejo opravka s podrobnostimi, ki jim jih narekuje pok- 
lic. Svoje dodata še zabela zvokov narave in družbe ter 
umirjena glasbena spremljava. 
Ko se naveličamo orošenih oči in se glasno usek- 
nemo v rokav, je čas, da začutimo igralne no- 
vosti. Kot rečeno, glavna težava predhodnika 
je bila, da je bil silovito zapisan vojskovanju. 
Težava je tu pretežno odpravljena, saj je ar- 
mada oskubljena na pešake, lokostrelce 
in oblegovalne naprave, s katerimi je 
moč rušiti kamnite zidove in posto- 
janke. Boj je še vedno zmeden in brez 
mikro upravljanja, toda iskreno 
rečeno to igri niti ne škodi, saj 
so tepež dokaj uravnotežili s 
prvinsko filozofijo Settlerjev. 
Se pravi, pozornost je zopet na 
gradnji in ekonomskem modelu, le tu in 
tam je treba nasekati kakega sovraga, da 
zadostiš željam kampanje. Novost so, hm, 
recimo jim heroji (in herojne), neke vrste 
prosto vodljivi šefi naselij s pasivnimi in 
aktivnimi superzmožnostmi. Nekateri 
znajo krasti nasprotniku denar, drugi 
poberejo več davka, zdravijo ranjene ali 
pohitrijo izdelavo vojske. Izberemo jih na 
začetku vsakega scenarija v kampanji in 


Empire 


je očividno naletel na prava ušesa. Tako je 
Rise of an Empire spet korak v pravo smer, 
čeprav drži, da bi lahko bil daljši. 

Najprej so iz petke vzeli dobre stvari, ko- 


O Juhu, potke so se vrnile. Sicer so opcijske, a zelo uporabne, saj naspidirajo nogice. Vrnile so se tudi 
mule, a žal samo kot vprežne živalce, zato ne dosegajo srčkanosti prvih delov. 


oktober 2007 


€ Palisade padejo le pod ploho ognjenih puščic. Če jih pozabite doma, lahko 
doživite tole: bataljon vojakov s trdimi curami in dolgimi nosovi. 


njih izbira se sčasoma veča. Brez njih ni širitve teri- 
torija, saj lahko zgolj oni postavljajo nove stražne sto- 
lpe na brezlastniška ozemlja. Prav tako le oni kupujejo 
na tujih trgih in so neposredno odgovorni za napredek 
naselbine (ter obratno). Napredovanje more odobriti 
samo zadovoljno ljudstvo, kar odpre možnost posta- 
vitve novih stavb, kar spet poveča zadovoljstvo nasel- 
jencev. Razvojna spirala torej deluje. Prav tako so 
neobhodni pri reševanju podnalog znotraj posameznih 
misij. Teh je lahko v scenariju nekaj deset in obsega- 
jo od kurirske službe herojev prek pomoči zaveznikom 
v četah in dobrinah do tepežkanja zle aristokracije ter 
iskanja živine po gozdovih. Končanje scenarija tako ni 
pogojeno s kompletno podreditvijo teritorija, pač pa s 
končanjem vseh, ponavadi linearno zastavljenih ciljev. 
Da je to mogoče le z dobro zastavljenim in razvitim 
naseljem, je samoumevno. 

Za razvoj naselja so ključne še štiri posebne nad- 
gradljive nepremičnine - trg, kjer nadgrajujemo ju- 
nake in prirejamo žurke, grad, ki določa največje 


število vojakov pod našim 
nadzorom, katedrala, ki do- 
loča največje mogoče šte- 
vilo naseljenčkov, in skla- 
dišče, ki omejuje zalogo 
surovin. Vse stavbe lahko 
povežemo s prašnimi ali 
tlakovanimi potkami, ki 
pohitrijo razvoj platfusa pri 
pešcih. Hecna noviteta je 
prisotnost nežnejšega spo- 
la. Na, pa je padla še ena 
trdnjava moškega šoviniz- 
ma. Ali pač ne. Tu imajo 
le vlogo družic, katerih pris- 
otnost viša učinkovitost de- 
lovnih možakarjev. Kako 
Privabimo jih z dragimi organiziranimi zabavami, ki 
že same po sebi višajo moralo vasi. Podoben učinek 


anali Ra 
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C voda ni zmeraj nepremostljiva. Včasih je treba samo dobro pogledati, če je kje dovolj plitva za 
prečkanje. Če ni, pa počakamo na zimo in pingvine, da nam jo zamrznejo. 
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IGROVJE 


ima vabilo k maši, le da se tu pozna še pozitiven st- 
ranski učinek v denarnici. Igranje posameznega sce- 
narija drugače poteka nekako v treh fazah. Najprej 
postaviš močno ekonomsko bazo s pridelavo ključ- 
nih dobrin - lesa, kamna, hrane. Sledi raziskovalni 
del, kjer poiščeš ali kupiš ostale surovine, da lahko v 
zadnji fazi učinkovito izpolnjuješ zahtevke podnalog. 
Zgodba v sicer spodobno dolgi kampanji ni bohve 
kaj, odvrača pa tudi ne. Rdeča nit je spor med pok- 
varjenim Rdečim princem in koalicijo plemen pod 
tvojim vodstvom. Poleg kampanje je moč igrati v 
šestnajstih posebnih scenarijih in nalinijsko, peskov- 
nika ni. 

A ni vse tako rožnato. Zamera leti predvsem na pre- 
več poenostavljen ekonomski model, saj zapletenih 
proizvodnih verig ni. Ena stavba daje eno surovino 
ali eno dobrino; iz ene surovine je sicer včasih možno 
narediti več vrst dobrin, obratno, da za izdelavo ene 
dobrine potrebuješ več vrst surovin, pa odpade. Ti- 
pična veriga je potem nekako takšna: gozdarsko ko- 
čo postavimo nekam v gozd, nasekan les mulja vp- 
rega odpelje v skladišče, kjer se ga lahko porabi kot 


vs 
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ČO Ena od precej redkih novih dobrin je medica. Zanimivo je, da še preden 
zvarimo prvi bokal, možakarji hodijo tako, kot bi je že imeli polno rit. 


gradbeni material ali kot surovino za izdelavo metel. 
Metle razgrabijo naseljenčki in že so vsi srečni. Eko- 
la, vmes bi morala biti vsaj še žaga in za metle bi po- 
trebovali recimo konjsko žimo. Tudi stavb in s tem 
surovin (deset), dobrin (dvanajst) in poklicev bi lah- 
ko bilo malo več. Manufakture in nabiralna taborišča 
je sicer moč nadgraditi, a s tem le povečaš kapacite- 
to in hitrost proizvodnje. Človek se ne more znebiti 
občutka, da so hoteli narediti igro za mentalno pod- 
hranjene ljudi. 

Vseeno so po ščišastem predhodniku pred nami zo- 
pet Settlerji, ki naseljenske žilice ne bodo pustili suhe. 
Gre za soliden, privlačen špil, ki ga mirne vesti pripo- 
ročam ljubiteljem gradbeno-poslovnih simulacij. Mar- 
sikoga bosta sicer odvrnila preveč enostaven gospo- 
darski model in občasno najedajoč sistem podnalog, 
ampak settlerjevsko vzdušje je tisto prvinsko. Če bo- 
do v nasledniku rešili te hakeljce, se za ugled serije 
ni treba več bati. 


dobi nazaj svojo mulo, kuhano na tri- 
četrt. Bolje, kot je pričakoval! 


odlično vzdušje v dolžina kampan- 
je v korak v pravo smer v boren 
ekonomski model x banalne pod- 


naloge x to še ni čisto to 


Blue Byte / Ubisoft 
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o sem lani v Leipzigu enega od vodilnih pri 

švedskem Massive Entertainment gestapovsko 

zaslišal, zakaj datum izida World in Conflict ždi 

šele v letošnjem poletju, ko pa smo imeli na 
licu mesta že poštene svetovne konflikte v osmero, je 
mirno odvrnil, da so razvoj začeli pri večigralskem sis- 
temu in da jih sestavljanje puščavništva še čaka. Ta 
izjava je v sebi skrivala več, kot se je tedaj zdelo na 
prvi pogled, in posledice pristopa so - za nekatere 
'žal', za druge 'na srečo' - še kako opazne pri konč- 
nem izdelku. Letos spomladi je sledila pompozna 
najava, da je igro za svojo vzela turneja CPL World 
Tour, kar je pomenilo, da se bodo profesionalna tek- 
movanja dogajala v igri, ki še ni v trgovinah! Vendar 
pri Massivu in nenazadnje Vivendiju, ki drži na vrvicah 
Sierro, s tem niso ponovili ene glavnih napak iz pre- 
teklosti, manka oglaševanja, zaradi česar je rulja na 
oba dela serije Ground Control naletela samo, če se je 
zatipkala v Googlu. Nak, World in Conflict po marke- 
tinški kampanji v zadnje pol leta mirno konkurira Cr- 
ysisu, da ne rečem tretjemu Halu. (Ne rečeš. -Sneti). 
Sistem serije Ground Control, ki je očiten idejni pred- 
hodnik Sprtega sveta, je akcijska strategija brez grad- 
nje baze. To ne pomeni, da je začetno število enot ne- 
spremenljivo - še vedno jih naročamo 'po zraku', le da 
glede na GC2 namesto z vesoljsko ladjo tanki letijo dol 
s padali, saj smo v času hladne vojne. Kaj od tega 
dvojega je bolj znanstvenofantastično, se še nisem od- 
ločil. Pri dostavi novih enot trčimo na eno osrednjih 
sprememb: količino dodeljenih sil. Punkti, za katere 
'kupujemo' opremo, so v GC2 stalno pritekali, če smo 
se zakoreninili na strateških točkah, dočim je tu njiho- 
vo število, z nekaj izjemami, nespremenljivo. Ko nam 
zli sovrag enoto spremeni v kadeče se železo, dobimo 
njeno vrednost povrnjeno, a s časovnim zamikom. 
Posledice so daljnosežne, saj je zdaj manj pomembno, 
koliko sovražnih enot smo uspeli uničiti, bolj pa šteje 


€ Za xbox 360 bo sovjetska invazija nastopila šele v začetku naslednje- 
ga leta. Res nas zanima, kako se bo pri nadzoru obnesel igrator. 


World in Gonflict 


O Ne boste verjeli, ampak tanki sedaj dejansko streljajo dlje od pet metrov pred seboj! Na sliki je sicer 
tihožitje med odmorom za čaj. Ko se začne zares, se od eksplozij in dima bombnih napadov ne vidi nič. 


dejansko izpolnjevanje ciljev. Nič ne pomaga, da po 
sreči pol nasprotnikove armade ujamemo v val napal- 
ma, če nato čepimo na mestu in uspeha takoj ne izko- 
ristimo za prodor, saj bo pred nami hitro obnovljena 
sila. 'Iniciativa' je glavna mantra World in Conflicta in 
to so temelji za bržda najbolj adrenalinsko, ekspresno 
ter živce parajočo strateško akcijo zadnjih let. Dejstvo, 
da je treba za zaseg položaja 
naenkrat okupirati več točk 
(in torej razdeliti enote), sa- 
mo priroda k vsesplošni na- 
petosti. Trenutki, ko čakamo, 
da se bodo izgubljene točke 
spet zlagoma prelile v sredst- 
va, dočim med našim strateš- 
kim položajem in sovražno 
tankovsko kolono stoji le na 
pol razsut terenec, so nepopi- 
sno infarktni. Da se nam ta 
situacija ne pripeti, se je treba 
odločati smelo in premeteno. 
Lastnosti enot sledijo sistemu 
kamen-papir-škarje, zato je 
najpomembneje, s kakšno 
kombinacijo ropotije - od 
tankov prek topništva in pe- 
hote do helikopterjev - se po- 
javimo pred nasprotnikom. 

Vendar to še zdaleč ni edina 
pomembnost. Tanki imajo na 


boku in zadku tanjši oklep in če jih uspemo preseneti- 
ti od zadaj (... packi ste!), so kul tarče za posebne spo- 
sobnosti. Vračajo se specialne krepalice iz GC1, le da 
so omejene časovno in ne s količino strelov. Lažji ok- 
lepniki imajo protitankovske rakete, tanki protipehot- 
ne granate in podobno. Te sekundarne sposobnosti so 
relativno močne in mojstrovanje hitrega izbiranja tarč 
za posebne sposobnosti je pri nenadnem srečanju fa- 
lotov ključno. To nekaterim bržda ne bo najbolj všeč, 
a dejstvo je, da sistem potencira uspeh presenečenja, 
spretne postavitve in dobrega izvidovanja, zaradi 
česar je treba biti nenehno na trnih. Če ne zato, pa za- 
radi taktične podpore. V zameno za našeškane sovraž- 
nike dobivamo 'taktične točke', s katerimi kličemo 
množico darilc iz generalštaba: padalce, letalske 
udare vseh vrst, jedrske bombice. V treh podmenijih 
(|) je množica možnosti in če niste v nulo napiflani tip- 
kovnih bližnjic ter fines uporabe recimo protitankovs- 
kega preleta, se sploh ne podajajte v igro. Taktična 
podpora je namreč silovita, ko zadane v polno, in pre- 
finjeno vržena 'sekalka marjetic! lahko mimogrede 
uplini dobršen del nasprotne vojske. Zato se ne sme- 
mo nikjer, ampak nikjer zadrževati dlje kot okoli deset 
sekund, sicer obvezno sledi kazen. Pehoto je treba nu- 
jno prevažati v transporterjih in njen glavni adut je 
prikritost. V gozdu in hišah se da pripraviti grde zasede 
in pravilno vodena pehota je lahko zelo učinkovita ter 
pokazatelj pravega mojstra. 

Tole zgoraj je, upam, dalo vtis, da gre za zelo agresiv- 
en koncept s spretnostno naravnano igro, kjer sta 


oktober 2007 


O okolica je v celoti uničljiva in po 
nekaj topniških vajah v streljanju od 
ličnih vasic ne ostane čisto nič. 


ključna brezkompromisna izurjenost in 
instinkt pri prepoznavanju vzorca nasp- 
rotnikovega igranja. Se še kdo čudi, da je 
World in Conflict CPL zagrabila tako hit- 
ro? Večigralstvo pa ima še eno poseb- 
nost: na posamezni strani smo primorani 
v izbiro vlog. Kontroliramo lahko pehoto, 
tanke, helikopterje in podporo (topništ- 
vo, protiletalska obramba, inženirci). Na- 
ročanje enot iz druge vloge je dražje ali 
sploh onemogočeno. Bržda ni treba po- 
udarjati, da je moč zmagati le z usklajeno 
silo, zaradi česar je brezhibna komu- 
nikacija med igralci nadvse pomembna. 
Haha, na javnih strežnikih? LOLWTFB- 
BG?! Mimo tega žalostnega vidika več- 
igralstva seveda ne gre, tu pa sploh. Ne- 
malokrat na Massgatu, sicer močnem in 
odlično vzdrževanem uradnem večigral- 
skem servisu, fašemo skupino otročajev, 


ČO Ena večjih zamer GC2 so bili medli efekti ob streljanju. Nič več — 
ko tule urežejo tankovski topovi, je občutek apokaliptičen. 


maronek 2007 


ki dirkajo v tem, kdo bo prvi vrgel 
atomsko v tri krasne. WiC ima 
vdelano podporo za glasovno ko- 
munikacijo, toda kletvice so že 
pisane dovolj blesave, da jih bom 
pa še poslušal?! Šele z nabiranjem 
znancev in udeležbo v klanih se 
začne pravo igranje in vprašanje 
je, koliko se je navaden nedeljski 
špilavec v tej smeri pripravljen 
potruditi. Moč je igrati tudi v dvo- 
je in nadzirati vso orožarno, a to je 
naporno početje. Edina resna za- 
mera gre na račun dejstva, da se 
tri vpletene strani - Sovjetska 
zveza, Američani, NATO - razli- 
kujejo predvsem kozmetično. Ja, 
micene razlike so, a precej manj- 
še kot recimo v Company of Hero- 
es ali SupComu. Kdor je zaobvla- 
dal eno stran, je zaobvladal vse. 


Kaj potem ostane puščavnikom? Način skirmish ob- 
staja, a trpi za slabotno umetno pametjo, ki je izziv sa- 
mo, dokeler smo čisti zelenci. In tu je kampanja, za 
katero so porabili skoraj eno leto. Eden od oglasnih 
sloganov, ki Američane koj vrže v luft, Evropejci se pa 
ob njem pokroviteljsko hihitamo, govori o boju na rod- 
ni grudi, in WiC mu je takisto podložen. Presneta rde- 
ča zalega gre namesto berlinskega zidu rušit svetovni 
mir, najprej v zahodno Evropo, nato pa kar Američa- 
nom pred nos, ne, v nos, saj se leta 1989 izkrcajo v 
Seattlu. Uvodna sekvenca je nenavadno podobna 
videu iz Act of War, kjer se iz tovornih kontejnerjev 
privalijo oklepniki. Ne sprašujte, kako Sovjetom uspe 
sredi tretje svetovne vojne pripeljati pol armadne 
skupine v Seattle. Zgodba je v dosti ozirih iz trte izvi- 
ta, je pa treba avtorjem priznati dobre prebliske v 
vmesnih animacijah, ki kažejo neizprosno vojno s sta- 
lišča posameznih vojakov in civilistov. Kampanjo od- 
likuje predvsem stalna napetost, saj tempo v nobeni 
od štirinajstih misij kampanje ne zaostaja za večigral- 
skim, tako štorijalno kot igralno. Reči, da se med igro 
vse bliska, je podcenjujoče, saj nas špil dobesedno za- 
sipa z valovi eksplozij, napalma, gejzirjev zemlje, dima 
ter ropotanja, pred katerim se Call of Duty 2 skrije v 
protitankovski jarek. Tu pride do izraza božansko ime- 
nitni grafični motorček, ki je v zvrsti trenutno najboljši 
in ob vsej množici učinkov niti ni 
tako strojno zahteven! No, še ne- 
kaj si WiC deli z omenjeno prvo- 
osebno streljanko: preveč očitno 
skriptanje. Zaporedje gre nekako 
takole: kričeči nadrejeni ukaže, naj 
prestavimo svojo rit skozi tri zave- 
se topniškega ognja bolj na zahod, 
od koder naletava za dva in pol 
hudournika sovražnikov ... nakar 
se vaja ponovi, le da sovrag priha- 
ja iz rahlo druge smeri. A po drugi 
strani igra nikakor ni brezmožgan- 
ska in zahteva hitro odločanje, s 
čim ter kako v vsesplošnem kaosu 
napasti. Predstavniki stare šole 
morate vedeti le, da je občutek 
bolj filmski kot kdajkoli prej. In da 
je za nameček tudi dolžina bolj 
filmska. 

World in Conflict je čistokrvna za- 
hodna igra moderne dobe z eks- 
plozivnim, napetim, visoko skrip- 


O Faces of War nemara pokaže več podrobnosti, toda karte so v WiC veliko večje  tanim puščavništvom, tekmovalno 
in kamera svobodnejša. Posebej navduši dejansko spremenljiv teren! 


zastavljenim večigralstvom in pro- 
fesionalno produkcijo (med zalimi 
glasovi je sam Alec Baldwin) s skoraj nično hrošča- 
tostjo. Škoda le, da vsa hitrost in globina ne moreta 
skriti, da se nadzor ni izboljšal niti za mišji prdec. 
Company of Heroes, znova, z vsem šibanjem okrog, 
blazno koncentracijo in potrebo po nori večopravil- 
nosti, česar ti vmesnik ne olajšuje kaj dosti. Sreča, da 
zdravljenje karpalnega sindroma ni samoplačniško. 


Aggressor se v soju in trušču tisočerih ek- 
splozij tušira v gejzirjih zemlje. 


globok, uravnotežen, hiperbrutalen 
igralni sistem v pogumno, traja- 
joče večigralstvo v čudovit videz v 
zloščenost v kratko enoigralstvo s švoh zgodbo x 
skoraj enake frakcije x zanič umetna pamet v 


skirmishu x brez napredka pri nadzoru x 
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a so Climax našli zmagovit recept, 
je jasno. Motociklistični šport je 
privlačen in spromoviran, rulji dos- 
topnih motorščin manjka, avtorji pa 
skoraj vsako leto na novo premešajo ar- 
kadnost in realizem, nakar grejo na burek 
in spat. Po verziji '07 sicer odhajajo klepat 
nove projekte, a lahkoverno bi bilo meniti, 
da bo THG zaradi tega vrgel auspuh v ko- 
ruzo. Ob letu osorej nas zaprmej čaka nov 
MotoGP. Morda od Bungieja, he he. 
'07, torej. Ker je lanski '06 (J156, 81) izšel 
samo za xbox 360, je tale inačica za pece- 
jaše vsaj malo frišna. MotoGPja na računal- 
ih nismo igrali od izvedenke 3 izpred dveh 
let, s tem, da je šlo tedaj za bolj arkadno 


Igra spravi na kolena celo 
najmočnejši geforce. Je pa loč- 
ljivosti in grafičnih nastavitev 
mnogo, da najdeš kompromis. 


zadevščino. '07 je vrnitev k ubi- 
ranju ločnice med arkado in sim- 
ulacijo iz dvojke, obenem pa je 
vdelan način extreme iz MGP3. 
Seveda je zunanjost boljša: njene 
odlike so lepi motorji, vzdušna 
svetloba, dež, letala nad stezo ... 
Z nižanjem odstotka simulacije 
(nejasen drsnik z vrednostmi nič 
do sto) lahko '07 furaš kot arka- 
plin. A ko procent zvišaš, jamejo 
žrebci zahtevati več pazljivosti. 
Glede na MGP3 se '07 vozi bolj si- 
mulacijsko, saj ob skrajnih manevrih dokaj hitro frčiš 
iz sedla. Je pa res, da ni tako realističen kot '06, saj 
je vozni model bolj odpustljiv pri dodajanju plina med 
polaganjem ovinkov, zaviranju in gasiranju izven as- 
falta. Bolj se pozna nagibanje naprej in nazaj; pri pos- 
peševanju se prdalica raje postavi na zadnje kolo; 
mahedranje zadka pri neprevidnem žlajfanju in obra- 
tih pa napoveduje polom. Skratka, '07 je zapletenejši 


Puščavništvo razen GP-kariere vsebuje 
odklepljiv način extreme, ločene tekme in 


lov na rekorde z duhcem. 


od MotoGP 3, a bolj arkaden 
od '06, zlasti ker niso vdelali 
ničesar bistvenega za simula- 
cijsko plat, recimo poškodb, 
nagibanja voznika levo-desno 
ter konkretnega vpliva dežja. 
In kariera je ostarela, z izbolj- 
ševanjem položaja skozi us- 
pehe, kar ob mejnikih prinaša 
nove motorje in odklepa dru- 
ge bonuse. Lahko bi si izmis- 
lili nekaj bolj izvirnega, tako 


V primerjavi z lansko verzijo so stiki s tekmeci manj tvegani, zlasti v 
gužvi, kjer ti je prej zadnje kolo izmaknilo, kakor hitro te je kdo pobožal. 


kot bi mogli uvode v tekme storiti manj dolgočasne. 

No, za mnoge bo bistvo igre vozni model, in v primer- 
javi z MotoGP 2 in 3, ki sta na peceju referenci, se '07 
pelje bolj kompleksno, toda uživantsko, pri čemer 
dvesto petdeset, je dovolj en sam pomežik, da spre- 
gledaš točko zaviranja in se zalepiš v ograjo. To velja 
tako za uradne proge kot za modus extreme, ki te kot 


v trojki posadi 
na silovitejše dvo- 
kolesnike, te z licenci- 

ranih prog zadega na izmišljene 

in odpušča več napak. Umetna pa- 
met je v splošnem dobra, razgibana, 
le na štartu preveč rigidna, in igra je 
solidno založena, kar se tehnikalij ti- 
če. Licenca je samoumevna, kar po- 
meni uradne voznike, proizvajalce, 
motorje in babe. Razredom se v 
grand prixih pridružuje 800 ccm, kar 
ni ravno pretresljivo, a zakaj bi se 
upirali)? Nabor sedemnajstih dirka- 
lišč iz resničnosti širi italijanski Mis- 
ano, tu pa je še 17 prog ter dvajset 
novih motociklov za extreme. Večig- 
ralstvo tvorijo razdeljen zaslon za 
dva do štiri za eno mašino, dočim lo- 
kalna mreža in internet podpirata 
šestnajsterico sodelujočih v modusih 
grand prix ter extreme v več variantah, od klasičnih 
(kvalifikacije, dirka) do rahlo nenavadnih, kot je tag, 
kjer je poudarek na lovljenju vodilnega. 

Ampak, jasno, sliko verzije za PC morajo pokozlati 
tehnične težave. Ne glede na to, kako močno račun- 
alo imaš, zna količina sličic na sekundo nenadoma 
upasti in spet narasti, kar je blazno moteče. Grafika 
je nazobčana in manj podrobna kot na konzoli, v Visti 
deluje samo joypad za xbox 360. Nalinijstvo ima kup 
težav: mrežna koda je zanikrna in prispeva k veliko 
zamika (laga), stalno odletavaš iz dirk. Ni rangiranih 
in nerangiranih tekem, neznano kod so turnirji ter dir- 
kanje za nasprotnikov motor (pink slip) v extremu s 
šatulje iks. In tudi drugače ima špil težave. Zlasti moti 
ponavljanje stez v obeh temeljnih načinih - v obeh so 
malodane enake kot v '06, in že v tej verziji so glede 
na MGP3 pod postavko extreme izdelali samo eno 
novo. Več možnosti nastavljanja motociklov in men- 
javanja delov v slednjem je pa samo sebi namen, saj 
je modus itak namenjen enostavnejšemu pičenju 
brez kompliciranja. 

MotoGP '07 je v temelju solidna igra, zlasti za peceja- 
še, ki niso izkusili '06, ker ga na abake ni bilo. Arka- 
do in simulacijo združuje na posrečen način, stiska 
jajca s hitrostjo ter v žile brizga čisti adrenalin, za us- 
peh pa zahteva trening in pazljivost. Toda reciklaža je 
očitna celo ob boku MGP3 in če v single playerju še 
gre, ima spletno udejstvovanje na peceju počeni obe 
gumi. Največ bo od '07 torej imel lastnik xboxa 360, 
ki ni kupil lanske izvedenke. 


Sneli ve, čemu toliko motociklistov na cesti 
vozi tako tvegano. Preveč so igrali MotoGP! 
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lušten vozni model v izreden obču- 
tek hitrosti v tehnične težave x opaz- 
na reciklaža x enolična kariera x 
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IGROVJE 


redstavljajte si stopnjo, v kateri mo- 

rate finomehanično usmerjati ne- 

mirno kroglo po ploščadih in brveh. 

Predstavljajte si, da vam krogla v 
vsakem delu nivoja čez rob uide najmanj 
dvajsetkrat. Zdaj si pa predstavljajte, da 
malodane božjastni pridete do koščka, ki 
ga ponovite dvestokrat, a vam zaradi fizi- 
kalne neumnosti, ki so jo zagrešili progra- 
merji, enostavno ne uspe. Dobro, si rečete 
in si obrišete peno z ust, prespimo zadevo, 
bomo sveže spočiti poskusili znova, morda 
se posreči. Naslednji dan naložite špil, ven- 
dar med samodejnimi zaznamki zaman iš- 
čete omenjeni odsek. Kljub temu, da je po- 
prej igra dajala vtis shranjevanja - ročne 
opcije save itak ni - ste zopet postavljeni 
na začetek stopnje, precej preden se kotaljenje sploh 
prične. Kaj storite? Zase vem. Kljub temu, da imam 
navado končati špile, zlasti če sem skorajda pri kra- 


6 Tole je stopnja iz uvoda članka. Sprva svež prijem se 
kmalu zaradi zapretiravanosti in napake povsem stiži. 


ju, temu Luckless Johnu pokažem sredinec in se ga, 
majke mi, ne pritaknem več. Moj čas je preveč drago- 
cen, da bom ure zabijal na tak način. 

In stran vrženega časa je v tej igri obi- 
lo. Češki avtorji so namreč v okvir lah- 
kotne pustolovščine nametali čuda 
vsesortnih elementov, recimo dirkan- 
je, ploščadarstvo, streljanje, logične in 
nelogične mini igre ter celo pretepanje 
in tiholazenje. Nekateri so lahki, veči- 
na pa jih samih sebi namen, okornih in 
nedodelanih. Zaradi pestrosti naslov 
sicer sprva deluje izvirno in dodatno 
navduši z malenkostjo, ki je doslej ni- 
sem uzrl. Ko sem koj na začetku v ne- 
ki pisarni, iščoč kombinacijo za sef, 
(pre)dolgo časa klikotal vsevprek, me 
je imel špil zadosti in mi rešitev kratko 
malo izdal. A kljub prvotnemu optimiz- 
mu se je igra kmalu izkazala za zoprno 
in neprijazno. Kot avantura je povsem 


O Avanturistične lokacije so majhne, vroče točke označene, 
možnosti pa omejene, tako da ne predstavljajo nobenega izziva. 


osnovna in omejena. Nič 'gledanja' oziroma opisov 
predmetov, nič izbirnih vrstic v dialogih, nič kombini- 
ranja v inventarju, nič posrečenih ugank. Za nameček 
je trirazsežno okolje prej minus kot prednost, saj je 
kamera v navezi z vmesnikom slaba, zlasti pri ska- 
kanju. Krepke dolžine ji prav tako ne štejem v dobro, 
saj gre na rovaš omenjenih arkadnih stopenj. Na kon- 
cu pa Luckless John popuši še pri štoriji, v katero so 
Čehi z lopato nametali mnoštvo nekih brezveznosti, 
tako da rdeče niti, kamoli zanimivosti, sploh ni. Zap- 
let o tipčku, ki mu italijanska mafija prevzame kazi- 
no, se sprevrže v duhamorno pojanje po kanalizaciji, 
ukvarjanje z rednecki in obisk onostranstva. Kr neki, 
dobesedno. Zanimiva in hecna grafika gor ali dol, iz- 
delek pogrne v igralnosti. Golaž zvrsti se še nikoli ni 
obnesel. 


dirka s traktorjem, skače 
po krokodilih in se kotali. A uživa ne. 


iEntertainment 


€ Prvoosebno streljanje kojotov in okostnjakov je 
nerodno in docela zanič. Vožnja z avtomobili tudi 
ni najbolje osmisljena, potem je tu še nivo v slogu 
Komandosov, pa okorno mlatenje ... Kr neki. 


ESP - ekstremno blizu, 
ekstremno dobro. 


ESP pa seveda ni edina odlika novih modelov projek- 
torjev. Najnovejša serija je opremljena s tehnologijo 
DLP", ki ponuja neverjetno kontrastno razmerje, 
stalno visoko kvaliteto slike in dolgo življensko dobo 
projektorjev. Poleg tega pa bodo vaše prezentacije 
naredile prav poseben vtis zaradi še dveh ključnih 
tehnologij, NCE 2% in BrilkantColor"" tehnologije. 
Prva je še izboljšana različica Toshibine "Natura! 
Color Enhancer' tehnologije, ki s pomočjo druge 
tehnologije omogoča bolj realne in žive barve, ter 
poveča svetilnost projektorja. 
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IGROVJE 


NHL O8 


i nisem mislil, da bo kdaj prišel čas, ko bom 
primoran kak novi NHL stlačiti v mali opisič. 
No, prilomastil je. A saj je logično: kaj novega 
in vznemirljivega naškrabati o špilu, ki je malo 
popravljen lanskoletni in za katerega matično serijo je 
jasno, da pri založniku že lep čas ni več v središču po- 
zornosti? Jep, nič kaj dosti. Torej, pol strani. 


- TOMAS NIN 
TRAKTISEX PTACEX 


AssisTs 


9 Na sodobnem monitorju je NHL 08 grd. Takisto moti od- 
sotnost video uvoda, kakršni so njega dni gnali kri po žilah. 


Day Watch 


MU 4 
akaj malo, pobalin, nisi tega že opisal pred 
nekaj številkami?" Ne ne, tisto je bil Night 
Watch (J166, 59; id - 3830). Razlika kot med 
dnevom in nočjo, vam rečem. No, kar se tiče 
naslovov, seveda. Igralno sta si zadevi seveda po- 
dobni: obe sta taktični potezni strategiji s primesjo 
razvoja likov, postavljeni v svet, skovan iz fantazije 
ter modernosti. Namesto brzostrelk in mečev vihtimo 
baterijske svetilke, na sovrage polagamo uroke s ce- 


EC Štorija nadaljuje tisto iz predhodnika, a je še bolj čez les. 
Vsaj liki so obdržali sivinskost in niso postali črno-beli. 


Čeprav je EA moderno rušiti z bliskovitimi naleti 
in jim pod drsalke lučati od žirafjih vratov do 
hidroelektrarn, bi bilo krivično reči, da je NHL 08 
v tej verziji za računala ter playstation 2 čisto 
brez novosti. Najočitnejša je uravnavanje strel- 
janja z desno gobico na joypadu. Če gobico frc- 
neš naprej, bo to botrovalo strelu iz zapestja, do- 
čim ima gib nazaj in potem naprej za posledico 
močnejši nažig, ki mu lahko z ročnim merjenjem 
in tarčo določaš, kam bo letel. Prijem je vzet iz 
NHLa 07 za xbox 360 (J159, 81) in je na pece- 

ju dobrodošel - je pa res, da tu ni sie pre- 

ciznosti s konzole in da je zaznavanje premika 
gobice nekam okorno. Če ti pristop ne diši, lah- 
ko prešaltaš na starega knofovnega, in če igraš 
s kolegom z različnima kontrolnima 
shemama, ne bo v prednosti ne eden, 
ne drugi. 

Drži pak tudi, da je to edina prava noviteta, 
saj je vse ostalo piljenje obstoječega. Ne 
rečem, NHL 08 se igra najbolje v seriji Elec- 
tronic Artovih arkadnih hokejev, ki se je za- 
čela z 06 in ki spravljajo ljubitelje simulacij 
ob živce, a zadovoljujejo one, ki prisegajo 
na hitro akcijo brez kompliciranja. Igra se 
luštno, brzinsko, adrenalinsko, z le par nev- 
šečnostmi (sem in tja obrambna gneča po 
buliju), ki jih lahko odpravi zaplata. Vendar 
je to posledica dejstva, da gre za komaj kaj 
preoblečen NHL 07, ki je bil malo napred- 
nejši NHL 06. Saj je fino, da imajo vratarji 
več gibov, da gre noter še manj one-timer- 
jev, da so ikonske lastnosti igralcev (ob- 
rambnež, strelec ...) bolj upoštevane, da 


dejev (bržda 'urok in- 
telektualne lastnine') 
in iz teniških žogic ča- 
ramo ognjene krogle. 
V obeh ne manjkajo 
niti parodični heci na 
račun komunizma in 
treznosti. 

A nekaj novosti je; na 
papirju celo 
več, kot jih 
je šlo priča- 
kovati od tako hitrega nadaljevanja. Naj- 
prej, vmesnik je rahlo izboljšan in inventar 
je sedaj hvalabogu praktično neomejen. 
Čarovnice, volkodlaki in ostali gargameli 
imajo par svežih prijemov, le da so ti pove- 
čini ravno tako mlačni kot prej, z izjemo 
peščice močnih urokov, ki potrebujejo 
reagente. Dodana je tudi čisto nova kate- 
gorija skupinskih veščin, ki zahtevajo kom- 
binacijo več borcev. Z njimi so skušali po- 
pestriti boj, ki je bil v Nočnoj dozoru preveč 
enostaven. Toda velike izboljšave ni. Veči- 
na teh urokov ima stranske posledice ali 
zatežene pogoje, zato jih uporabljaš zelo 
redko. Prav tako niso vključeni v odklepa- 
nje veščin z rastjo lika, temveč so na voljo 


€ Glavna junakinja je edina, ki lahko nase oveša obla- 
čila s spremenljivimi statistikami. Vendar ima ta opre- 
ma zaradi negativnih lastnosti bolj vlogo prirejanja kot 
dvigovanja sposobnosti v maniri oklepov. 


€ vdelani sta češka liga in liga AHL, a pri nas bi bili 
dosti bolj navdušeni nad EBEL in slovensko odpravo! 


umetna pamet na najvišji stopnji igra korektno. A 
daleč glasneje se slišijo zahteve po boljši direktorski 
sezoni, v kateri je kar lepa količina neumnosti; novos- 
tih v nalinijskem modusu, ki je enak kot lani, z man- 
kom tekem. dva na dva vred; svežem komentarju; ko- 
1280 x 1024, vdelavi Slovenije ... Skratka, po tem, 
da EA neha za polno ceno tržiti nekaj, kar je v bistvu 
zaplata, in da namesto predelave s PS2 računalničar- 
jem privošči čudoviti NHL za xbox 360 ter PS3. Nas- 
lednje leto se to celo zna zgoditi. 


Snelti stalno pogleduje proti NHLu za 
PS3. Mu zamerite? 


Electronic Arts Oooo Arts 


že na začetku, kar 
pripomore k temu, 
da nanje večinoma 
kar pozabimo, dokler 
nam jih v fris ne spu- 
sti nasprotnik. So ko- 
rak v pravo smer, ker 
napravijo izbor kom- 
binacije soborcev za 
pomembno reč, a iz- 
vedba šepa. Boljši je 
izum računalniškega 
napovedovalnika pri- 
hodnosti, kjer mora- 
mo z reševanjem mi- 
selnih ugank ukriviti 
prihodnost v svojo ko- 
rist, denimo zmanjša- 
ti moč sovragov. Do- 
bra pogruntavščina, 
čeprav velikega učinka rešenih problemov ni. Sov- 
ragi so vselej tumpasti, kameradi pa stresajo slabe 
šale tako ali drugače (tudi to je parameter, ja). Kar 
ne pomeni, da je igra lahka, vendar je taktičnih mož- 
nosti še vedno malo, pa tudi večine ostalih slabosti 
izvirnika, kot sta monotonost in plitev razvoj oseb, se 
Day Watch ni otresel. Zgodba je prebavljiva, a jo za- 
tre res obupen prevod. Ne govorim o nekaj napakah 
- zdi se, kot da so ruski tekst spustili skozi enega od 
spletnih prevajalnikov in rezultat je čista burleska. 
No ja, vsaj nekaj res zabavnega. 


"Hau du ju du?" se volkodlakom in 
vam pirjemi dere Aggrossor vihoskvi: dere Aggressor v Moskvi. 
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Spletno nakupovanje nove generacije! 


Spletni center sodobnih nakupov mimovrste—) odpira popolnoma nove dimenzije spletnega nakupov 

pri nas. S prenovljenim uporabniškim vmesnikom, novimi funkcionalnostmi in vsebinami, 
predstavitvami, novičkami, bogatim izborom prodajnega programa in ugodnimi cenami predstav 
najprijaznejšo spletno trgovino v Sloveniji ta hip. Nakupovanje še nikoli ni bilo tako preprosto, udobno, 
zabavno in varno! S samostojnim spletnim centrom podjetnih nakupov (B2B) smo poskrbeli tudi za vse 
samostojne podjetnike ter majhna, srednja in velika podjetja. Poleg vrhunske ponudbe in ugodnih cen 
vam ponujamo še posebne popuste in druge ugodnosti pri nakupu! 
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Femme 
fatale 


MI GA POIŠČEMO 
ZA VAŠ ZMENEK! 


NJU 


Znanstveno | 
dokazano: točka G 
ne obstaja! A [ 


teb 


Izkušeni moški razkrivajo 
odgovore na 9 naj seks 
vprašanj ... 


Predstavljamo letos 
nujen kos v vaši 
garderobi - jeans! 


Že v prodaji! 


3DKINO 


od 11. oktobra v Koloseju v Kopru 


|, KOLOSEJ rm 


o prinesem domov nič manj kot pet iz- 
vodov Electronic Artove nogometščine 
FIFA 08 za prav toliko sistemov, se 
pravi za PC (- PS2), PS3 (- xbox 360), 
wii, PSP in DS, se ne bojim tega, da 
bom moral zdaj nekaj dni nažigati le fuzbal. To je 
pač sveta igra, ki se je nikdar ne moreš naveličati, in 
njene virtualne predstavitve postajajo vse boljše. V 
fizični obliki ti jo lahko malček priskutijo kvečjemu 
neznalčki v domači ligi, neotesanci v šuškavcih doli 
na vaški zelenici in afnanje v lepke mreže šovbiznisa 
ujetih zvezdnikov. V elektronski pa večni slaboumni 
kregi med pristaši Fife in Pro Eva, med katerimi je le 
redko najti zrno modrosti. A da bi zaradi tega črtil 
kralja moštvenih udejstvovanj, šah na travi, nad- 
močno poezijo gibanja in premišljevanja (ja, premiš- 
ljevanja, kajti brez rabe možganov je fuzbal kot smu- 
čanje brez snega) - za kaj takega bi moral biti res 
čuknjen. 
Takisto nisem zaskrbljen glede besedil. Pri njih klam- 
fanju je treba najprvo izhajati iz dejstva, da imaš rad 
žogobrce, ne določenega špila s to tematiko. S tem si 


< Zobatec je posrečena izbira za temeljni fris Fife 
08. A čeprav je v verziji za wii njegov risankasti 
avatar povsod, igra zaradi tega še ni dobra. 
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IFA 


FAJNA ALI FAJFNA? 


SE UICISlA NOGOMEMID MESTA NNOMZVAWMJEgalaVJE 
deznitresničnosti; zato'se!gromkegalplazu/še toplih Fifi 
OBMOHIPOZIAVOVAMNOJSKOMA UT DOMRUAPIrOAOTOVAPOJKTALUH 


VendatrajemepomisliinavalternatuVnoiZgodovinoy 
v kateri bi bili še vedno aktualni saturn, oric nova, 
pavcakalgalakSijadedajibiisemulstitajekalo: 


zagotoviš merico nujne objektivnosti in se izogneš 
pasti, da FIFA vnaprej sux ter Pro Evo rulz (ali obrat- 
no). Ko je to jasno, je na vrsti druga stopnica: cen- 
jenje tako arkadnega kot simulacijskega pristopa. Pri 
opisih ni hec v tem, kaj paše meni, ampak kaj paše 
človeku, ki ima rad določeno vrsto igre. Mario Stri- 
kers za wii je recimo arkada, a na zanimiv način po- 
vzema bistvene elemente športa ter jih razporedi v 
nekaj, kar je in ni fuzbal. Na drugi strani je 08 za play- 
station 3 in xbox 360 očitna simulacija. Hakeljc je v 
tem, da prepoznaš ključne točke in postaviš ustrezna 
merila: za simulacijo namesto takojšnje dostopnosti 
globina, namesto enostavnosti zapletenost, namesto 
hitrosti taktičnost. Za arkado obratno. 
Prepoznati, kako dobro sestavni deli 
igre tvorijo celoto, ki so se jo namenili 
ustvariti avtorji, je temeljnega pome- 
na za opis. Najteže je pri polsimulaci- 
jah, kot je 08 za računala. Ker vsebu- 
je dosti arkadnih in dosti simulacij- 
skih elementov, je veliko več mož- 
nosti, da nekomu nekaj ne bo pasalo 
v obeh smislih. Toda analiza ni probl- 
ematična, nasprotno, v veselje mi je. 
Smrt pa so ocene, kjer ob vsakolet- 
nem štepanju nadaljevanj klecne še 
taka silna modrost. Kako naj ena cif- 
ra poda vrednost za nekoga, ki mu je 
to prvi žogobrc, in za onega, ki Fife 
kupuje od leta 1996? Ne more. Zato 
nastane strdkast združek, ki skuša in- 
validsko povedati, koliko novosti novinka prinaša 
glede na predhodnice in konkurenco, koliko dodaja 
digitalnemu nogometu tako v celoti kot na določeni 
platformi ter kako kvalitetna je na splošno. V trenutkih 
zmanjšane prištevnosti bi vso hordo športnih simulacij 
sicer najraje pustil brez ocen. Ampak tako drastične 
poteze zahtevajo čas in premislek. Zato sem raje vse 
opise frišnih Fif zbral na enem mestu. 


FIFA 08 za PS3 in xbox 360 


Ker je svet okrogel in se vrti, nekako tako kot žoga 
(hm, le od kod primerjava?), se je zgodilo tisto, kar se 
je pripetiti moralo. Medtem ko Pro Evo 2008 po de- 
mu in Leipzigu sodeč zavija v arkadne vode, je FIFA 
08 za xbox 360 ter playstation 3 postala simulacija. 
Sprememba smeri se je napovedala že lani, ko je 07 
za 360ico (J160, 69) uletela s čisto novim pogons- 
kim motorjem in kljub bornosti vsebine ter mnogim 
težavam napovedala naskok na prestol zvestobe real- 
izmu. In zelo verjetno ga je sedaj zasedla, kajti nič ne 
kaže, da ji bo PES v tem pogledu konkuriral. 


— Ker gola ni ravno preprosto doseči, se veliko tekem konča s 
klasično izvedenimi enajstmetrovkami. 


Razlika med tole next-gen Fifo in Pro Evom je nam- 
reč jasna na prvi pogled ter otip. Dasiravno na pred- 
stavitvenem področju EA čaka še precej dela (ni dež- 
ja in snega, občinstvo na tribunah je nekam statično, 
fuzbalerji pretirano švicajo in nekateri so videti debeli 
ali konjski, sicer dobri komentar se začne prekmalu 
ponavljati), je že sama detajlna animacija športnikov 
oči odpirajoča. Izredna je tudi fizika žoge, tako da je 


— Goli od blizu bodo vsaj sprva padali bolj kot z daljave, od koder je treba biti 
za uspeh nepokrit in zelo spreten. 


znani fliperaški učinek stvar preteklosti, medtem ko 
je tempo v primerjavi s Fifo 08 za PC in Pro Evi od 5 
do 2008 močno upočasnjen. Vse to da sistem, ki no- 
gometno igro simulira najbolje doslej. Pozabi na tri, 
štiri lahkotne podaje za prečkanje igrišča, na pre- 
močrtno norenje v napad z vmesnim drkanjem knofa 
za trik, na grozeče šute iz česarkoli razen kristalno 
čistih pozicij. Tale FIFA 08 je igra pazljive obrambe in 
še bolj pazljive gradnje napadov, taktično upravičenih 
fint, iskanja prostora, zadrževanja žoge, čakanja soig- 
ralcev ... Prvi dotik (first touch), s katerim usmeriš žo- 
go neposredno po prejemu z desno gobico, deluje 
vrhunsko. Enako je super vsa funkcionalnost druge 
paličice, s katero podaljšuješ žoge pri driblanju glede 
na nogometaševe sposobnosti. Obenem je v kombi- 
naciji z gumbi nanjo navezan fleksibilen sistem zvijač, 
ki niso omejene na flip-flape in Zidanovo ruleto in jih 
lahko inteligentno navežeš v izstopno podajo, nov trik, 
podajo, strel. A fintam navzlic je to simulacija, v ka- 
teri so vsaj toliko, če ne še bolj kot prstnične spret- 
nosti vredne možganske, in ki dokazuje, da je raba si- 
vih celic v žogobrcu nujna. 
Ker so avtorji popravili veliko večino lanskih cvetk 
glede stika igralcev, izkoriščanja visokih podaj v glo- 
bino in vratarskega nihanja med supermanstvom ter 
nesposobnostjo, se 08 igra osveženo ter nadvse 
zadovoljujoče, če iščeš nekaj, kar nogomet simulira, 
ne prireja. Zlasti navdušujoče je, kako dobro je iz 
resničnosti prenešena interakcija med žogo in nogo- 
metašem ter med športniki, kjer se upošteva kup 
statistik in fizikalnih dejstev, od pozicije okroglega 
usnja do teže, moči, hitrosti, spretnosti in utruje- 
nosti fuzbalerja. Ko skuša levaški obrambnež 
ovirati ali ujeti Adriana, Valter Birsa pa pro- 
dreti mimo Cannavara, brž postane jasno, 
kam Ji-Sung Park paličico za riž moli. 
Enako je pri tempiranju strela takoj po 
podaji, kar je le delno odvisno od pra- 
vočasnega stiska gumba in položaja 
metaša, marveč tudi od njegovih 
temeljnih in trenutnih lastnosti, nači- 
na, kako žoga prileti (hitrost, vrten- 
je, kot) ter kako jo sprejme, kje so 
branilci in tovariši ... EA navaja blazne 
cifre glede mogočih permutacij teh de- 
javnikov, a čeprav to vzamemo za og- 
laševalske marnje, je raznolikost si- 
tuacij dejansko impresivna. Začet- 
niki in tisti, ki niso pripravljeni vlo- 
žiti truda in časa, bodo resda imeli 
težave, saj je sistem zapleten, 
umetna pamet pa ostra, tako da 
je doseganje golov težko, mal- 
odane garaško. A zato bodo 


— Za vdelavo kompletnega modusa Be a Pro, ki se odvija iz take vzdušne per- 


spektive, jim je očividno zmanjkalo časa. 


toliko bolj veseli pristaši realizma, ki jim je špil itak 
namenjen, saj jih ob vsem ostalem čaka še možnost 
povsem ročnega določanja smeri in moči podaj. Ker 
je animacijski in fizikalni sistem toliko naprednejši od 
drugih verzij Fife 08, je manualno odrejanje nekaj čis- 
to drugega kot na računalniku in je lahko v rokah iz- 
kušenega igralca dobesedno smrtonosno. Hkrati je 
bolj dinamično in priročnejše od Pro Evovega tiščan- 
ja desne gobice noter v navezi z nje odklonom, kar je 
od njega dni blažev žegen za eliminacijo neslavnih 
tračnic. Namečkoma navdušijo razlike med posamez- 
nimi nogometaši, ki niso omejene le na slavne zvez- 
dnike, saj ima vsak svoje odlike, namesto da bi šlo za 
kup polsposobne rulje. Tekma med Grčijo in Sloveni- 
jo je lahko enako zanimiva kot med Valencio ter Mi- 
lanom, dobro pa so opazne razlike, ko postaviš nas- 
proti vrhunski in povprečen klub. 


Dogajanje na zelenici torej 

v veliki meri seka. Kako 
pa je z modusi, ahilovo pe- 
to Fife 07 za xbox 360? 
Bleščavo kot Kollerjev skalp. 
Lanskih sedem lig se je razc- 
vetelo v trideseterico, plus 45 re- 
prezentanc: med vsem tem je najti 
Ajax, nizozemsko ligo ter Sloveni- 
jo, manjkata pa srbska ekipa in 
japonska enajsterica, za katero 
ima pravice Konami. Enoigralsko 
je moč poganjati navadne tekme, 
delati lige in turnirje, opravljati iz- 
zive, v salonu gostiti navzkrižne tek- 
me za kup kolegov, ustvarjati nove ig- 
ralce, nogometaše premeščati med moštvi 
in furati direktorski modus. Čeprav je na- 


— Kakšno praznovanje gola več ne bi škodilo, tako kot 
ne bolj razgibani uvodi v tekme in globlji komentar. 


bavljanje igralcev v njem zdaj bolj dodelano in je tu 
zbiranje izkušenj, s katerimi počasi dograjuješ spo- 
sobnosti športnikov, način ostaja dokaj lahkoten in v 
primerjavi z lanskim ne ravno naprednejši, zlasti ker 
nimaš poglobljenega vpliva na finance. Se pa igra le- 
po in je dober izgovor, da se ne ganeš iz stanovanja, 
dokler ne spraviš do naslova prvaka še zadnjega polj- 
skega ligaša. Gladki internetni multiplayer ne pozna 
samo rangiranih in nerangiranih posameznih tekem, 
marveč tudi običajne (do 32 sodelujočih) in interak- 
tivne lige, v katerih tako kot na PCju skozi dneve, ted- 
ne in mesece podpiraš sebi ljub klub. Z enega sistema 
se lahko tako na PS3 kot na 360ici v spletni obračun 
prijavijo štirje osebki (ikonic na playstationu je se- 
dem, ampak škatla pravi, da je štiri zgornja meja). 
Dodani so čitanje novic, branje rezultatov na tickerju 
(nogometnih, košarkaških, hokejskih, golf, nascar ...), 
podcasti iz več virov, e- 
mailanje izidov, spremljan- 
je statistik z izpolnjevanjem 
ciljev, nabiranje kreditov 
ter povezava s pagino EA- 
SportsWorld, kjer lahko v 
zameno zanje kupuješ cote 
in podobne traparijice za 
svojega risankastega ava- 
tarja. Takisto moreš tja od- 
dajati ponovljene posnetke, 
da so v obliki filmčkov v 
Flashu na ogledno voljo 
sleherniku. Pošteno. 

Je pa seveda tudi FIFA 08 
za PS3 in xbox 360 nedo- 
končana zgodba. Načina 
Be a Pro ni v sezonski obli- 
ki kot na PCju, saj so za 
nadzorovanje posameznega fuzbalerja na voljo le 
posamezne tekme na eni konzoli. Drži, da je umetna 
pamet naprednejša kot na računalu, da je za nadzor 
na voljo več opcij (pokrivanje, opozorila o nevarnos- 
tih), da se kamera postavi nad izbranega nogometaša 
in da lahko tu sodeluje sedem ljudi (na xboxu štirje) 
namesto treh. Ročno izbiranje nogometašev ostaja 
nepopolno, saj špil včasih noče preklopiti na želene- 
ga člana ekipe. Tvoji branilci so pri kotih in visokih 
žogah v šestnajstmetrski prostor zoprno nedejavni in 
se umejo postaviti tako invalidno, da ja fašeš gol. Da 
bi jim lahko povedal, kako naj se razporedijo in koga 
naj posebej krijejo, je utopija. Načini, kako žoga leti 
mimo vratnic, in posredovanja vratarjev so si še ved- 
no nekam podobni. Umetna pamet je pri pobiranju 
žog in blokadi podajalnih linij celo pretirano učinkovi- 
ta in ji malo več človeške življenjskosti ne bi škodilo, 
medtem ko se klubi vobče obnašajo kanec preveč 
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slično in marsikdaj ne igrajo tako, kot je zanje značil- 
no v resničnosti. Urejanje formacij je naposled še kar 
zgledno, saj je moč rihtati tako pozicije kot gibanje 
posameznikov, vendar je moč med igranjem izbirati 
le med dvema nespremenljivima obrambnima (past 
za ofsajd, moštveni pressing) ter dvema napadalnima 
taktikama (naskok obrambe, napad po nasprotnem 
krilu), kar je dosti premalo. Najbolj pa ustvarjalcem 
zamerim, da na spletu ni igranja dva proti dvema ali 
več (EA sicer napoveduje zaplato za zgodaj 2008, ki 
naj bi omogočila celo pet na pet, a bomo še videli, 
kako bo s tem) in da v internetnih tekmah spet ni ra- 
be na lastno pest izdelanih formacij. 

Resda sta na voljo izbira mnogih formacij in določan- 
je splošne mentalitete (obramba, napad, nevtralno), 
položaja napadalne črte (normalno, visoko, globoko) 
ter načina pokrivanja (normalno, celotno igrišče, le 
svoja polovica). Prav tako se da marsikaj narediti s 
poveljem player runs. A to ni dovolj dober nadomes- 
tek za podrobne zapovedi! 

Nakar so tu problemi enoletnega razvojnega cikla, ki 
je za tako zapleteno igro verjetno prekratek. Zakaj so 
uvodne animacije zatikajoče se in skoraj enake, z no- 
gometaši, ki se drenjajo po istem golem hodniku? Za- 
kaj ni himen, bolj televizijsko obarvanega spektakla, 
časopisnih sporočil, novinarskih konferenc? Zakaj po 
tekmah nemalokrat tečejo posnetki brezzveznih akcij, 
golov pa ni na spregled? Zakaj ima funkcija za previ- 
janje posnetkov le eno hitrost, da traja celo večnost, 
da pridem do želenega trenutka? Zakaj so tudi v tej 
verziji interaktivne lige zgolj štiri? Hja, le zakaj. Zato, 
da bodo lahko naredili Fifo 09! 


FIFA 08 za PG in PS2 


Če bi upoštevali zgolj akcijo na zelenici, bi bila FIFA 
08 za PC ter playstation 2 (verziji sta domala enaki, 
odštevši grafiko višje ločljivosti na abaku) eden večjih 
EAjevih nategov. Reč je namreč vizualno, zvočno in 
igralno malodane kopija Fife 07, saj bi mogli spre- 
membice v slogu rahlo naprednejših vratarjev, fines v 
umetni pameti in sličnega pripisati nekaj ležernim 
popoldnevom, ki so jih programerji preživeli med be- 
zanjem drsnikov z nastavitvami. Skoraj kot pri Pro 
Evih zadnja leta! (/beži pred točo kamenja) Hec, hec, 
saj ne. PES je boljši. Ima namreč več drsnikov, hi hi. 
Resnično, na štadionu je 08 v bistvu 07, ki so ji dodali 
ročno odmerjanje moči za običajne podaje ter podaje 
v prostor in več analognosti pri določanju smeri, kam 
bo šla žoga od noge. Simpatičen dodatek, a nič pre- 
tresljivega in zlasti ne tako na akcijo vplivajočega kot 
na PS3 in 360, saj je igralni model občutno manj 
napreden. Zato so prave spremembe skrite drugod. 
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Med nove načine sodi 'Zone Play', varianta na Be a Pro, kjer kot samo- 
tar kontroliraš vratarja oziroma obrambno, sredinsko ali napadalno vrsto. 


— Grafika je že fejst zastarela, uvodni video boleče stisnjen. Prva ločljivost 


je 640 x 480, da te od kockavosti žvajzne infarkt. 


Ne bom nakladal o rečeh, kot so kompletna licenca s 
konca avgusta, ki med trideseterico lig zajame celo 
češko; bolj dinamične zahteve nadzornega sveta v di- 
rektorskem modusu; spreminjanje položajev fuzbaler- 
jev v formacijah; snemanje ponovljenih posnetkov in 
deljenje slednjih s kolegi ali svetom. To so malen- 
kosti. Ključni novosti sta dve. Prva domuje na spletu, 
in sicer gre za internetne klube, ki se jim moreš pri- 
družiti ali ustvariti svojega, nakar tekmuješ z drugimi. 
Klubi niso moštva v klasičnem pomenu besede, 
temveč mini klani, v katerih se skupno beležijo uspe- 
hi članov. Sodelujejo lahko v interaktivnih ligah, ki ta- 
ko kot lani poustvarjajo izzive določenega kluba iz 
resničnega življenja, dočim je bilo v 07 to mogoče sa- 
mo na nivoju posameznika. Morda se ne sliši kot ve- 
liko, toda sodelovanje v klubu znalcev, ki si delijo st- 
rast do nekega moštva (škoda, da ni v špilu niti ene- 
ga slovenskega, ampak glede na žalostno stanje na- 
šega žogobrca si tega niti ne zaslužimo), zna biti ad- 
renalinsko ter pred zaslon na dolgi rok priklepajoče. 
No, za večino pomembnejša noviteta je način Be a 
Pro: Co-op. Ta dopolni tipični nabor lig, turnirjev, iz- 
zivov 8 spletnosti čez EAjeve strežnike (dotična zno- 
va omogoča posamezne tekme, turnirje, dostavljanje 
novic skozi ticker in poddaje). Finta Be a Pro je v tem, 
da si sam ali v družbi z do dvema prijateljema za en- 
im računalnikom izbereš oziroma ustvariš nogometa- 
ša, ki bo nato igral na določeni poziciji, recimo na- 
padalca, krila ali branilca. Če se nisi odločil za enega 
od obstoječih trenirkarjev, novincu še kar podrobno 
prirediš zunanjost, od telesa prek frisa do gvanta. A 
bistveneje je, da za opravljanje ciljev na tekmah in 
zmagovanje tipček dobiva izkušnje, ki jih nato vlagaš 
v lastnosti, kot so podaje, 
streli, vzdržljivost, hitrost in 
podobno. Ideja ni slaba in 
ko si med tekmo omejen 
samo na enega nogometa- 
ša, se izkaže, da je treba 
igrati drugače. Od soigral- 
cev moreš zahtevati žogo 
A (podaja po zraku, po tleh ali 
H v prostor) in strel, to pa je 
tudi vse. Dosti več moraš 
zato tekati, iskati prostor, 
predvidevati. Toda žal je 
večina tega modusa balast, 
če pred ekranom nista vsaj 
dva, najraje trije. Umetna 
pamet, ki svoje delo drugod 
opravlja v redu, se v Be a 
Pro namreč izkaže za ome- 
jeno. Taktičnih ukazov iz 


IGROVJE 


formacij se drži na pol, bluzi 
po svoje in ne zna zadeti ni- 
ti z vrhunskim igralcem, če- 
prav je sama pred golom, 
tako da jo moraš vahtati z 
lastnimi povelji za šut. Ni 
večje zoprnosti od tega, da 
ti silicij zapored userje akci- 
je, ki si jih trudoma načrto- 
val s svojega samotnega 
položaja. Če igra več lju- 
dekov, je laže, ker se lahko 
dopolnjujejo. Vprašanje pa 
je, koliko ljudi se bo v ta 
namen redno zbiralo pred 
računalniškim zaslonom, 
saj je sezona v tem načinu 
enolična, z mankom direk- 
torskih opcij in marsikdaj 
trapastimi cilji. Če igram 
kot komajda nastal sredinski igralec, bi bilo logično, 
da od mene zahtevajo podaje in kritje prostora, ne da 
moram desetkrat streljati ali furati branilstvo! 


CHEATE PLATEH - sneti 


Orodje za stvarjenje igralca ni slabotno, a raz- 
kriva bedo te last-gen verzije. Naslednje leto hoče- 
mo predelavo izpeljanke za PS3! 


Kar se čistega nogometnega vtisa tiče, je novinka 
spodoben fuzbal, ki tako kot lani spretno ubira ločil- 
no črto med arkado ter simulacijo in si spet zasluži 
titulo malega Pro Eva. 07 je tako podobna zato, ker 
so izdelovalci pozornost usmerili drugam (so trčili ob 
strop zmogljivosti PS2?) in se nakanili igralnim način- 
om doliti nekaj svežine. Težava pa je, da se jim to ni 
najbolj posrečilo, saj je ključni Be a Pro tako-tako, 
dočim imajo nalinijski klani omejeno občinstvo. Če 
08 odvzamemo tosmerni trud, ostane malo frišnosti. 
Mar bi vdelali dva na dva po internetu, če so že storili 
mrežno igranje za osem, več interaktivnih lig (tako kot 
lani so tu samo štiri - angleška, francoska, nemška in 
mehiška, ljubitelji Španije in Italije se pa lahko slika- 
mo) ali magari ženske time. Obenem dobro vemo, da 
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— Bistvena razlika med staro Fifo (in Pro Evom) ter 
08 za PS3 in XB360 sta napredni animacijski sis- 
tem in vrhunska fizika žoge. 


bi se dalo na zelenici postoriti še marsikaj, od bolj 
razgibanega jemanja žoge prek strojne optimiziranos- 
ti do naokoli tekajočih fanov. A najbolj barvit karton 
iztegne dejstvo, da tale inačica medli v senci Pro Eva 
6, ki na računala prihaja v enaki obliki kot na konzole 
trenutne generacije, zlasti pa Fife 08 za PS3 in xbox 
360, ki starikavo ubožico nemočno potepta kot Gen- 
naro Gattuso napadalčka tretje vaške lige. 
Mimogrede, verzija za PS2 je vredna nekaj pik več od 
pecejeve, saj ji hibe v izvedbi res težko očitam. Boljše 
grafike na stari črni dami verjetno ne bomo videli. 


FIFA 08 za wii 


FIFA 08 za wii je nastala iz prepros- 
tega razloga: Elektronske umetnije 
so ugotovile, da je prodaja belega 
navihančka izredna in da si ne more- 
jo privoščiti izgube tolikšnega cekina. 
Navsezadnje na wiiju ni količkaj res- 
nega fuzbala! Zato so dali vkup inači- 
co, ki si za grafično, zvočno, igralno 
in umetnopametno osnovo jemlje Fi- 
fo 08 za PS2, jo malo pohitri in poar- 
kadi "1 nabije samosvoj nadzor. Ta 


— Fife si letos delijo trideset lig in interaktivna 
spletna ligaška tekmovanja v četverici skupin. Zal 
povsod manjka Panathinaikos. 


za določanje smeri in moči strelov ter podaj upo- 
rablja mahanje z wiiljincem ino nunčakom. Obi- 
čajni podaji recimo botruje pritisk na A, medtem ko 
ima A 4 frc daljinčka v določeno smer za posledi- 
co odboj žoge na ustrezen konec igrišča. Z pomeni 
tek, C in sunek nunčaka dol finto. Trzaj z wiiljin- 
cem gor da navaden strel, dol pa vzrokuje natanč- 
nejšemu, pri čemer je moč odvisna od tega, kako 
daleč in / ali silovito si ruknil. Na ta način je v veliki 
meri prenešen seznam kontrol iz verzije za PS2 in PC, 
z lobi, dvojnimi in ročnimi podajami, usmerjanjem 


— EAjevo 'družinsko igranje' omogoča fuzbaliranje 
neukim in enorokim. Wiiii, kako prijazno! 


m 


vratarja ter fintami vred. Posloviti pa se je moral prvi 
dotik, kar pomeni manj možnosti pri ravnanju z žogo, 
ko jo prejmeš. 

Občutek niti ni slab, vendar gre za posiljenost oziro- 
ma nujno zlo na sistemu brez tipičnega joypada. Da 
podajaš in streljaš z mahanjem, ne doprinese k 
natančnosti, saj ni pokazateljev in se moraš zanesti 
na občutek, kar zahteva dosti vaje in kamnito mirno 
roko. Celo največji mojster bo le primerljivo dober kot 
oni na PS2, s tem, da se bo bolj namatral tako pri iz- 
vajanju kot učenju. Še najbolj posrečeno je dodajan- 


zblikaca —l — 


— Žongliranje izpelješ s pre- 
miki daljinca in pritiski na 
gumbe, tako kot kažejo navodi- 
la na ekranu. 


je vrtenja žogi pri prostih strelih z 
nagibanjem nunčaka. Niti vzduš- 
nost ni na nivoju, saj bi si moral 
v ta namen wiiljinec ter nunčak 
privezati na nogi. Opazno kul sta 
edinole metanje iz outa, kjer oba 
kontrolerčka dvigneš k glavi in 
zamahneš, ter branjenje enajst- 
metrovk s frcanjem daljinca v 
želeno smer. Za mamico, 
tateja in nezah- 
tevneže je 
okej, na- 
prednejši 


do hitro obču- 
tili težave. 
Čeprav ti mehanika čez čas 
zleze pod kožo, tempo pa je 
prijetno hiter in igranje enostav- 
no, Fife 08 na wiiju ni moč imeti 
za nekaj, kar bi šel na vrat na nos kupit. Je že 
res, da je silicijeva inteligenca v splošnem spodobna; 
da je licenca enako totalna kot v drugih izvedenkah; 
in da je vdelano spletno igranje, ki podpira gladko 
tekoče spopade enega na enega, interaktivne lige ter 
sprotno obnavljanje moštev. Prav tako so tu niz 
izzivov in tri simpatične mini igre z Ronaldinhom kot 
osrednjo osebnostjo in miiji kot akterji. V prvi streljaš 
na gol, v drugi žongliraš z okroglim usnjem in v tretji, 
najbolj posrečeni ter vzdušni, nabijaš stolni fudbal, 
ee, namizni nogomet. Ja, onega z vrtljivimi palicami 
in nanje pripetimi možički. Ker štange sučeš z vrten- 
jem daljinca, je občutek zabavno pristen, in morda se 
bo našel kdo, ki bo igrator prebodel, ga obesil v luft 


- Barski nogomet s strički na drogovih je ena naj- 
bolj zabavnih plati Fife 08 za belega prisekančka. 


ter ga pobesnelo rotiral kot odojka na ražnju. In na- 
posled je tu način 'family play', odmev Be a Pro: Co- 
opa, kjer imaš v roki le daljinca. Ker nogometaše us- 
merja wii, ti pa podajaš, streljaš ter delaš v obrambi, 
naj bi bil način primeren za vsakogar. Nemara, toda 
priložnostni špilavci ne bodo opazili, da je umetna pa- 
met tu enako problematična kot v Be a Pro na račun- 
alniku in PS2, kar le nekoliko omili dejstvo, da nisi 
omejen na enega nogometaša. Tako kot ne bodo jez- 
ni, da se bodo venomer ubadali z običajnimi tekma- 
mi v načinu kick off za do četvero sodelujočih, ki so 
s spletnim udejstvovanjem vred meso igre. Kaj dosti 
drugega 08 za wii namreč ne vsebuje. Ob samotnih 
večerih boš tako grenobno premišljeval, čemu so od 
količkaj naprednega puščavništva vdelali le ubožen 
turnir, medtem ko sta povsem nezaslišano in neod- 
pustljivo odsotna tako direktorski modus (2) kot ka- 
kršnakoli liga (?!!). Jasno, frendi in mati bodo špilali 
zastonj, medtem ko si ti za tako oskubljen izdelek od- 
štel polno ceno! 


FIFA 08 za PSP 


Ker je PSP spodobno zmogljiva priprava, so tudi Fife 
zanj že nekaj časa slične velikim bratom. 08 tradicijo 
nadaljuje, zlasti izven igrišča. Zabavni mini igri z žon- 
gliranjem in nabijanjem žoge v zid na stran, mogoče 
je furati domala enak direktorski modus kot na PS2 in 
PCju (možna je kabelska povezava s PS2 in prenos 
menedžerskih podatkov iz ene konzole v drugo), ure- 
jati formacije, se udeležiti več kot šestdesetih izzivov 
in po spletu tekmovati v navadnih tekmah ter v inter- 
aktivnih ligah. Za drkamožen špil je to dosti pos- 
transke vsebine, ki se ji pridružijo turnirji in kviz no- 
gometnega znanja. 

Res pa je, da so bile lige vdelane že lani in da pravih 
novosti ni, le manjša kozmetika. To se najbolj vidi na 
travi. Igralno se s simulacijo le spogleduje, tako po 
tempu kot načinu, kako padajo goli. Na ta račun žrt- 
vuje globino in občutek pravega žogobrca, je pa vde- 
lan širok nabor potez, ki jih izvajaš presenetljivo ne- 
boleče. Umetna pamet je dobra, saj zna tvoriti akcije, 
kriti, prenašati igro na drugo stran ... A enako kot je 
08 za PC podobna predhodnici, je igralno tudi 08 za 


— 08 za PSP je igralno malodane enaka prejšnjemu 
letu, tako kot na PS2 in PCju. Naključje? Bolj ne. 
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Motor verzije za peespe je (še) manj simulacijski kot pri 
večjih sestrah in kar opazno zahaja v arkadne vode. 


PSP skorajda kopija lanskoletne, 
in škoda, da niso porihtali čudnih 
situacij z odboji žog ter smešnimi 
reakcijami golmanov. Takisto 
zna razočarati grafika, ki je kock- 
ava in v primerjavi s prešnjeletni- 
ma verzijama nenadgrajena. 
FIFA nula osem za PSP je dosti 
kompleten, igralno soliden poto- 
valni fuzbalerski paketič. Težava 
je količina svežega, ki je glede na 
07 res majhna, zato igra kljub 
večji spoliranosti orenk smrdi po 
nategu. 


FIFA 08 za DS 


Izboljšave v Fifi 08 za DS glede 
na prejšnje leto so vidne mnogo- 


kje. Najprej navduši licenca rep- 
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Borna podoba s slike v giban- 
ju dejansko niti ni tako slaba. 


rezentanc in nič manj kot tridesetih lig. Tur- 
nirjem, izzivom in multiplayerju za do štiri 
bližnje deese (lani osem) sta se pridružila 
spletno večigralstvo in download play za lo- 
kalna DSa, od katerih eden nima lastnega 
izvoda špila. Na liniji je moč nažigati ločene 
tekme ali si dolpotegniti scenarije, ki so bo- 
disi uradni, bodisi taki, ki so jih naredili upo- 
rabniki širom sveta. Mednje kakopak spadaš 
tudi ti. O globini teh sicer ni mogoče gov- 
oriti, saj gre le za določanje postav in pogo- 
jev za zmago, a vendarle. Dobrodošli so 
trening, turnir in izvajanje enajstmetrovk, 
medtem ko je bil direktorski modus deležen 


Novost je izvajanje prekinitev 
s žokanjem po spodnjem ekranu. 


IGROVJE 


premalo nadgradenj, saj gre v veliki meri za golo za- 
poredje tekem z izpolnjevanjem pogojev. 

Tudi na igrišču je FIFA 08 prijetno nabildana. Tempo 
je upočasnjen in občutek je bolj simulacijski zaradi 
natančnejšega premikanja in videza nogometašev ter 
boljše fizike žoge. Glede vzdušja nič ne škodita ne 
odlična muzika, ne z akcijo lepše povezano navijanje. 
Polsmislom, kot je kreiranje lastnih navijaških vzkri- 
kov, so dodali formacije po meri, ki jih rišemo s pere- 
som, in izvajanje prostih strelov z zarisovanjem poti 
po ekrančku. (Lahko jih brcamo tudi na star način.) 
Najbolj prijetno presenečenje je umetna pamet, ki je 
opazno boljša od lanske. Zdaj konzolica igra dokaj 
prisebno, tako kar se tiče nasprotnega kot tvojega 
no nudi premalo odpora. Dvomim, da ga kdaj bo. 
Ločnica med arkado in simulacijo pri tej Fifi 08 sicer 
še vedno ni potegnjena. Marsikaj je simulacijskega, a 
po drugi strani streli iz nemogočih položajev ostajajo 
bombe, gibanje je hecno brzinsko, preigravanje je 
globoko v ozadju uporabnega arzenala potez, obram- 
ba je nekam bosa, nabor gibov je glede na 07 doma- 
la enak, vratarji so mešanice Kahna, uši in panterja ... 
Pro Evo za DS, čeprav popuši glede količine opcij in 
licenc, tako ostaja igralno nadmočen, in težko si je 
misliti, da bo strojno tako šibek sistem kadarkoli 
zmogel poganjati verno 


simulacijo fuzbala. To- FIFA 08 za PS3: 81 


da napredek je vseeno ERA: 
obetaven in ni vrag, 


da ne bi sčasoma tudi 
na Nintendovi drkalici 
dočakali superiornega 
žogobrca za na žični- 
co ali latrino. 


FIFA 08 za PC: 68 
FIFA 08 za PS2: 74 


FIFA 08 za wii: 65 
FIFA 08 za PSP: 64 
FIFA 08 za DS: 62 


ŽELEZNINA 


Tipkarski 


udxkužitki 


Luni odpihne prah z besede ergonomija in 
razloži, čemu je redna raba navadnih tipkovnic 
škodljiva. Sočasno predstavi peščico modelov, 


ki človeka ne poinvalidijo. 


onkretni preizkus igričarskih tipkovnic 

spred nekaj številk (Joker 168 oziroma 

strankin id 4010) je razkril nekaj pre- 

misleka vrednih zanimivosti. Med dru- 

gim to, da specializirana špilavna tipka- 
la redko upravičijo svojo namembnost in z vidika 
špilov ne nudijo korenitih prednosti pred klasičnimi 
sestričnami. V priporočila o nakupu sem zato zapi- 
sal, da tipkovnico raje kot po imenu, izgledu in fen- 
si funkcionalnosti izbirajte po kakovosti pritiskal ter 
udobju rabe. Kako pripravno torej, da je le nekaj ted- 
nov po tistem Logitech najavil izid modela wave key- 
board, ki je pod žaromete znova postavil vprašanje 
računalniške ergonomije. Ker dotično po našem 
mnenju ne uživa dovoljšnje pozornosti - delno smo 
za to krivi sami, saj zadnji obširni članek s tovrstno 
tematiko tiči v prastarem Jokerju 123 (id 840 na 
naši strani) - smo se raje kot za mini testis odločili 
za obširnejši spis. Na kup smo zbobnali nekaj tre- 
nutno aktualnih knofal, ki se hvalijo s prijaznostjo 
dlanem, in preverili, za kaj pri smešnih razpočenkah, 
ki bi Toporišiča ugonobile, sploh gre. 


O si predstavljate, da bi morali uporabljati to za- 
prašeno podrtijo? Najbrž ne, toda tipkovnice od 
svojih praočetov niso kaj prida napredovale. 


Nevarnosti tipkanja 


Pisarniška dela ne veljajo za posebej tvegana, zlasti v 
primerjavi s tovarniškim delom in herojskimi ribiči / 


naftarji / gozdarji, s katerih podvigi nas pita kanal 
Discovery. Toda pogled v statistiko zdravstvenih za- 
varovalnic razkriva drugačno sliko. Delovni dan pov- 
prečnega pisarničarja vključuje debelih šest ur seden- 
ja za kompom, kar lahko na zdravju pusti resne pos- 
ledice. V ZDA več kot 60 odstotkov tako zaposlenih 
ljudi kaže vsaj enega od simptomov RSI (Repetitive 
Strain Injury - poškodbe, izhajajoče iz ponavljajočih 
se gibov). Na Nizozemskem se številka bliža petdese- 
tim procentom, situacija v drugih razvitih državah je 
podobna. Najpogosteje so na udaru dlani in zapestja, 
redke niso niti trajne poškodbe vratu, hrbtenice, ra- 
men, komolcev in celo kolen. Poleg očitne neprijet- 
nosti za poškodovance tako imenovane 'pisarniške 
bolezni' nosijo še kup posledic, od zmanjšane učinko- 
vitosti do stroškov zdravljenja. V Čezlužju so za reha- 
bilitacijo takih ljudi lani porabili vrtoglavi dve milijar- 
di dolarjev! 


€ Odprta razbremenitev utesnjenega živca. Pri no- 
vejši, endoskopski metodi naredijo manjši rez in 
skozenj potisnejo cev s kamero. 


"Luni spet blebeta! Kakšno zvezo ima to z nami?", se 
zdaj najbrž pridušate. O, jo ima. Računalniški navdu- 
šenci namreč po načinu življenja nismo kaj prida dru- 
gačni od pisarniških moljev. Za mlinčki presedimo 
nečloveško število ur dnevno - obsedenci z WoW in 
podobnimi spletnimi drogami najbrž pošteno več kot 
šest. Zato bi bilo trapasto sklepati, da nam ne grozijo 
enake poškodbe. Nasprotno: zaradi intenzivnejše ra- 
be se sindrom karpalnega tunela in podobne boleče 
nevšečnosti pri špilavcih pojavljajo celo hitreje kot pri 
poklicnih tipkačih. Zato boste, če se imate količkaj 


ligament 


kite 


TRPEČA ZAPESTJA 


Čeprav je ukvarjanje z računalom izrazito umska 
dejavnost, mu samo z močjo misli še ne znamo po- 
veljevati. In dokler za posrednika uporabljamo ro- 
ke, bo sindrom karpalnega kanala oziroma zapest- 
nega prehoda eden glavnih stranskih učinkov. Za 
kaj gre? 

Zapestne kosti in vezi tvorijo ozko cev, v kateri se 
stiska kup kit za premikanje prstov, na vrh pa je po- 
ložen še sredinski (mediani) živec. Če se prostorn- 
ina kanala iz kateregakoli razloga zmanjša, utes- 
nitev najbolj občuti prav slednji. Bolj ogrožene so 
ženske, ker so pač gracilneje grajene, potem obil- 
nejši ljudje in tisti, ki so imeli zapestja že kdaj 
poškodovana. Prvi štirje prsti postanejo mravljin- 
časti, boleči in slabše občutljivi, bolečina se lahko 
širi tudi navzgor proti rami. Kasneje palčne mišice 
oslabijo, tako da ne moremo več stakniti palca z 
mezincem in postanejo dlani nerodne ter nezanes- 
ljive. Čeprav nadloga zadene predvsem fizične de- 
lavce, ki veliko ponavljajo gibe, je krivenčenje za 
tipkovnico vse prej kot blagodejno. Prisiljen položaj 
in čezmerno obremenjevanje sčasoma vodita v 
kronično vnetje z razobličenjem kit, ki otečejo in 
prično povzročati težave. Ne čakajte nanje, marveč 
svoje dragocene ude pravočasno zavarujte! Rokam 
privoščite dovolj prostora, saj morata na podlagi 
počivati tako, da je podprt še komolec. Poleg v er- 
gonomsko tipkovnico in blazinico za podporo za- 
pestja je torej modro investirati v dovolj veliko mi- 
zo. Če ste se z drevenenjem že srečali, med delom 
ne skoparite z odmori in nosite posebne opornice, 
ki zapestje uravnajo v pravilen položaj. Ena od mož- 
nosti so protivnetne steroidne injekcije, vendar so 
te namenjene zlasti prehodnim težavam, recimo 
med nosečnostjo, ko je utesnitev posledica zadrže- 
vanja tekočine v telesu. Pri napredovalih primerih 
pride v poštev operacija, kjer kirurg prereže prečno 
zapestno vez (karpalni ligament) in osvobodi priza- 
deti živec. Navi 
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S Šalčkasti tipkalni deli so zaščitni znak Maltronovih ergonomskih tipkovnic. Sprva so jih proizvajali izključno z last- 
nim razporedom tipk, danes pa so na voljo tudi z Dvorakovim in sistemom OWERTY. Spadajo med dlanem najbolj 
prijazna tipkala, a so velika, nerodna, težko priučljiva in predvsem draga. 


radi, pri izbiri komponent na prvo mesto postavili er- 
gonomijo. Oziroma, recimo raje tako, prijetnost upo- 
rabe, kajti beseda ergonomija v resnici označuje ve- 
do, ki se ukvarja z oblikovanjem celotne človeške 
okolice, da je ta kar se da prijetna, varna in učinkovi- 
ta. Dizajn mišk in tipkovnic je le njen odkrušek. 


6 Nošnja opornic je zlasti koristna ponoči, da 
preprečijo spodvijanje zapestij med spanjem in ju- 
tranjo odrevenelost prstov. 


Popolna tipkovnica 


Kakšno bi torej moralo biti ergonomsko popolno tip- 
kalo? Odgovor je sila preprost: takšno, da med upora- 
bo ne povzroča nobenega stresa za dlan, zapestje in 
ostale dele telesa. Navadne ploščate tipkovnice so od 
tega ideala daleč toliko kot Case od manekenske 
postave. So evolucija prastarih tipkarskih strojev, ka- 
terih snovalci so se bolj kot z ergonomijo ubadali z 
mehanskimi omejitvami. A čeravno so te že zdavnaj 
zaobidene, so jih izdelovalci tipkovnic vsled legij 
šolanih strojepisk in tajnic primorani upoštevati še 
danes. Tako za tipkanje uporabljamo priprave, ki se 
niso bistveno spremenile več kot sto let! 

Nemara je to razlog, da še nismo dobili idealnega tip- 
kala. V štacunah je kup takih in drugačnih ergonom- 
skih modelov, a še vedno ni takega, ki bi nevtraliziral 
čisto vse nevarnosti. Najbolj znane so 'naravne' oziro- 
ma ljubkovalno imenovane razpočene izpeljanke, ki 
jih je pred dobrim desetletjem proslavil Microsoft s pr- 
vim natural keyboardom. Njihova glavna značilnost je 
razdelitev osrednjega tipkalnega skupka na dva dela, 
ki sta ločena pod kotom dvanajstih stopinj. Namen je 
odpraviti najbolj naporen vidik rabe navadnih tipkov- 
nic - tiščanje dlani skupaj in navzven, kar je posledi- 
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ca stisnjenega razporeda OWERTY. Roki sta ob rabi 
naturalk ločeni, zapestji sproščeni in dlani poravnani s 
podlahtema, kar močno zmanjša stres. Očitnim pred- 
nostim navkljub pa se ta tipkala niso masovno prijela, 
najbolj zaradi obveznega privajalnega obdobja. Ker so 
gumbi zamaknjeni, jih je ob slepem tipkanju spočetka 
težko najti, in ker je večina rulje preveč razvajene, da 
bi nekaj dni potrpela ob počasnejšem tipkanju, razpo- 
čenke ostajajo nišni izdelek. Od večjih proizvajalcev 
jih ponujata le Microsoft in Logitech, prisotnih je še 
nekaj specializiranih ergonomskih podjetij, kot je Ki- 
nesis. 

Nastali so tudi odvrtki izvirne ideje o ločevanju. V 
skrajnosti gredo tipkovnice, ki jih je moč razdeliti na 
pol in ločena dela postaviti natanko tako, kot uporab- 
niku ustreza. Tak je na primer Kinesisov 140-dolarski 
freestyle in še par obskurnih ter hudičevo dragih izdel- 
kov. V nasprotno smer pa gredo zadnje čase vse bolj 
priljubljene zavite tastature, med katere štejemo kup 
Microsoftovih in Logijevih primerkov, recimo wave 
keyboard ter comfort curve keyboard 2000. Ti modeli 
s tipkalnim delom, zavihanim v podobo rahlega nas- 
meška, skušajo doseči enak učinek kot razpočenke. 
Čeprav jim to uspe le deloma, pa ne narekujejo do- 
datnega privajanja, zaradi česar so urno postale pro- 
dajna uspešnica. 


- Gospodična na sliki 


ŽELEZNINA 


A to je le vrh ledene gore čudnosti, ko govo- 
rimo o ergonomskih tipkalih. Še precej bolj 
odbiti so takozvani šotorski primerki, pri ka- 
terih so knofi razdeljeni in postavljeni ver- 
tikalno. Njih snovalci skušajo zaobiti stres, ki 
izhaja iz sukanja dlani v vodoravni smeri. Trdi- 
jo, da sta zapestji sproščeni le, ko sta šapi v po- 
ložaju za rokovanje. Nemara res, a priučitev na 
take artefakte je neprimerno dolgotrajnejša od 
navajanja na naravne tipkovnice, saj pritiskal 
brez pomoči zrcalc sploh ne vidiš. To se kaže 
na uspehu najbolj slavnega šotorskega mo- 
dela, Ergotypovega safetypa. Proizvajajo 
ga od vekomaj, prodali pa so kakih dva- 
najst primerkov, od tega vsaj enega ne- 
imenovanemu članu JCTja, ki je razisko- 
val, zakaj alkohol in kreditne kartice niso 
posrečena kombinacija. S tem seznama 
ni konec. Dosti prahu so pred časom dvi- 
gnile tipkovnice podjetja Maltron, ki tip- 
kalna dela ovijajo okoli šalčkastih vbok- 
lin. Navedoma zato, ker upoštevajo različ- 
no dolžino prstov in preprečujejo naprezanje mezincev 
in palcev. Nato so tu priprave, ki se jim tipke nasploh 
zdijo odveč in pod prste nastavljajo čudne sukalne 
kontrole ali miniaturne vesele paličice. Zasnova men- 
da popolnoma izniči potrebo po nevarnem muvanju, 
tako da so jako pripravne za ultra lenuhe. Povprečni 
uporabniki ali, še huje, igričarji jih brzinsko pozabite. 


Uporabne ergonomke 


Poglejmo torej raje, katere ergonomske tipkovnice so 
uporabne za vsakodnevna opravila. V to skupino za- 
enkrat spadajo le razpočenke in iz njih izpeljane zavite 
različice. Obe vrsti tipkal kremasti uporabljamo že 
dolga leta in nanje prisegamo. Prepričani smo, da so 
ravno njih blagodejni učinki zaslužni, da ob tolikih 
količinah teksta vsak mesec naše dlani niso že zdav- 
naj spakirale in odšle na lepše. Takisto stežka razume- 
mo komentarje, da naturalke niso primerne za špile. 
Tovrstne izjave so skrajno neumne, saj počenke nudi- 
jo enako število tipk, neokrnjen skupek WSAD in 
kompanijo, smerna pritiskala, veliko preslednico, sk- 
ratka vse, kar špilavec potrebuje za uspešno klatenje 
sovragov. Da je tako, priča nekaj vrhunskih profesio- 
nalnih igričarjev, ki koljejo z Microsoftovimi naturalni- 
mi tipkovnicami. Ti se prav nič ne pritožujejo, ker sta 
tipki T in Y 'predaleč' vsaksebi, kajti če si dober, si do- 
ber. Pa še dlani imaš bolj zdrave. 

Z izbiro velikih težav ne bi smelo biti, saj je ponudba 
vse prej kot pestra. Če odmislimo naročanje po sple- 
tu, je v naših štacunah najti par Microsoftovih mode- 
lov in natanko dva Logijeva izdelka. 


Logitech cordless desk- 
top comfort laser 


Pod klobasastim nazivom se skriva produkt, ki ga Švi- 
carji malenkostno spremenjenega prodajajo že vrsto 
let. Zadnja inačica se je zaredila v skupku z lasersko 
miško MX 600, od koder tudi ime. Oba dela komple- 
ta za sporazumevanje z računalnikom uporabljata 
brezžično radijsko povezavo s sprejemnikom starejše 
sorte, ki ga je treba vtakniti v miškavno-tipkovniška 
konektorja PS/2. Tipkovnica je drugače pojem klasič- 
nosti. Kljub sodobni barvni shemi in na novo obliko- 
vanem počivalniku za dlani že bežen pogled razkriva, 
da gre za starošolski izdelek. Tipke so visoke in dokaj 
trde (to drugače ni nič slabega, saj je povratna infor- 
macija dobra), enter je polne velikosti, skupek insert 
delete zasukan, a neokrnjen ... Leta izdaja skromen 


gijeva na- 
turalka je v 
vseh pogledih 


znaša od 75 do 95 EUR, tako da je komfortni 
laserski desktop priporočljiv. Pazite le zagrizeni 
igričarji, saj spremljajoča miška kljub lasers- 
kemu tipalu z ločljivostjo 1000 pik na palec ni 
najbolj primerna za podivjano nažiganje. 


Logitech desktop 
wave 


Valovnica je najbrž najbolj inovativna tip- 
kovnica, kar smo jih ugledali zadnja leta. 
Logijevci so želeli zasnovati izdelek, ki bi 
bil udoben, a dovolj standarden, da ne bi 
prestrašil uporabnikov. Za osnovo so vzeli 


O Lo- 


soliden izdelek, ki 


pa že kaže leta. 


nabor dodatnih gumbov. Na voljo so osnovne mul- 
timedijske tipke, pritiskalo za spanec in štirje 
programabilni knofi za hiter dostop do ap- 

likacij. 

Starošolsko še zdaleč ne pomeni slabo in 

Logitech dejansko nima razloga, da bi 

spreminjal uspešno, dokazano zasnovo. 

Comfort keyboard upravičuje ime, saj delu- 

je odlično in je nadvse udoben. Razmik med tip- 
kalnima deloma je standardnih dvanajst stopinj, pod- 
stavek je mogoče ločiti, čeprav to z ergonomskega 
stališča ni priporočljivo. Ne manjka niti nagibna prila- 
godljivost: nožice imata tako sama tipkovnica kot po- 
čivalnik, s čimer je moč ustvariti vrsto naklonov, med 
drugim zadnje čase opevanega negativnega, ki razb- 
remeni navpični nagib zapestij. Cena ni zgrešena in 


e.raziskovalec — 


O inter- 

na dokumentacija 

Svicarjev razkriva, da so 

vsak vidik wava razvili v sodelovanju s 

tropom preizkuševalcev. Rezultat je tipkovnica, ki 
ne poinvalidi in jo znaš uporabljati takoj. 


najboljši izgovor za 'surfanje' po netu 
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e raziskovalec 
Cloveško telo 


vadno zavito tipkovnico in jeli spreminjati višino tipk, 
da se te ujemajo z dolžino posameznih prstov. Rezul- 
tat je površina z rahlo valovitim profilom - robovi tip- 
kalskega dela so dvignjeni, takisto osrednji skupek 
okoli tipk G, H, B in N, dočim sta vmesna razdelka 


višjim pritiskalom znaša štiri milimetre, do nje pa so 

menda prišli po dolgotrajnem preizkušanju. Rezultat 

je na pogled navadna tipkovnica, ki pa dlani sili v 

pravilen položaj, sličnega onemu pri razpočenkah. 

Učinek razumljivo ni popoln, toda wave je še vedno 

neprimerno udobnejša od klasičnih ploščatnic. K pri- 

jetnem tipkanju svoje prispeva zajeten oblazinjeni 
podstavek, ki ga ni mogoče ločiti. 

Wave je v ostalih pogledih enako sodoben. Opreml- 

jen je s čuda dodatnih gumbov: na zgornjem robu se 

razteza obširen in funkcijsko popoln večpredstav- 

nostni del, na levem robu sta stikalci za zu- 

manje ... Kakovost tipk je tipična za 

sodobnejše Logitechove izdelke. 

Uporabljajo me- 

hek membrans- 

ki meha- 


Mladinska knjiga 
Hita dobrih spod 
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dobibiaa, 


nizem, tako da so praktično nes- 
lišne, kakopak na račun povrat- 
nega odziva. Osebno mi to ne us- 
treza, vendar gre za subjektivno 
odločitev, zato wave preizkusite 
lastnoročno. Na voljo je posa- 
mično v ožičeni izdaji (pri nas je 
še ni, cenjena bi morala biti na 
okoli 50 evrov) ali v radijskem 
brezžičnem kompletu s podganico 
za sto bruseljčanov. Slednja ni 
ravno oblikovni in kakovostni vrhu- 
nec, tako da je ločeni nakup morebiti 
boljša izbira. A na splošno je wave do- 
bra odločitev za ergonomsko zavedne 
uporabnike, ki se ne želijo privajati na prave 
naturalke. 


Microsoft natural 
ergonomic desktop 7000 


Microsoft je veteran izdelave ergonomskih tipkovnic, 
zato odličnost njihovega zadnjega modela ne prese- 
neča. Za osnovno so vzeli znano in menda odlično 
prodajano natural ergonomic keyboard 4000 in jo 
sparili z vrhuncem miškarske ergonomije, brezžičnim 
natural wireless laser mouse 6000. Ta je vsaj tako za- 
nimiv kot tipkovnica, saj ob prvem stiku brez izjeme 
povzroča salve smeha. Miška je namreč okroglasto 
debelušna in občutek je sprva tak, kot bi stiskal po- 
marančo. lnženirji zatrjujejo, da je položaj roke na 
tako oblikovanem kosmatincu naravnejši, vendar se 
ga nisem mogel navaditi niti po večtedenskem preiz- 
kušanju. Nemara bo komu drugemu bolj ustrezal. 

Glede tipkovnice po drugi strani ni dvomov: gre za 
trenutno najboljši naravni model. Microsoftovci so os- 
novno obliko izpilili tako, da so povečali naklon 
sredinskega grebena in malenkost vpognili tipke ob 
robovih. Rezultat je podoben kot pri Logijevem wavu, 
le da je manj izrazit. Tipke so vrhunske in malenkost- 
no spominjajo na reclusine. So mešanica klasičnih in 
prenosniških gumbov, saj so nižje kot ponavadi in 
nudijo dober povratni občutek. Grajo si zasluži le 
preslednica, ki je nepotrebno glasna in klikotava. Za- 
nimivo, da ima identično hibo moja nekaj let stara na- 
tural multimedia keyboard. Nadalje moram izpostavi- 
ti vdelani počivalnik za dlani, ki je oblazinjen, oblečen 
v usnju slično snov in prav nespodobno udoben. Kar 
se tiče prilagajanja nagiba, je moč uporabiti zaden- 
jske nožice ali priloženi podstavek, ki tipkovnico 
zadega v negativni sedemstopinjski naklon. Ne man- 
jka niti bogastvo dodatnega gumbovja, vključno s 
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Ta- 
zadnja Mic- 
rosoftova natural- 
ka je fenomenalen izdelek 
in najboljša med razpočeno gardo. Kupite jo v sa- 
mostojni obliki, brez čudne pomarančaste miške. 


sredinskim drsnikom za zumanje in peterico progra- 
mibilnih pritiskal za najbolj priljubljene funkcije. 

Pod črto je ergonomic desktop 7000 (oziroma posa- 
mično prodajani ergonomic keyboard 4000) na- 
jboljše, kar lahko privoščite svojim dlanem. Sneti ga 
uporablja že nekaj mesecev in ga hvali tako v igrars- 
kem kot tipkalnem smislu, sami pa veste, koliko pre- 
igra ter naškraba vsak mesec. Škoda le, da je dobav- 
ljivost obeh modelov zaradi čudne politike naših 
uvoznikov ubožna. Štiritisočico boste z nekaj sreče 
našli v velecentrih, paketa 7000 pa nismo zasledili 
nikjer. Čez mejo oziroma na Ebayu takih težav kako- 
pak ni, tako da kreditnokartično pripravite okoli 45 
evrov za 4000 oziroma 90 njih za 7000 plus poštnina. 


Začetek udobja 


Če za kompom presedite vsaj par ur dnevno, spre- 
jemljivih izgovorov za doboditev ergonomične tipkov- 
nice nimate. Zaradi manjših serij so nekoliko dražje 
od navadnih modelov, a kaj je nekaj deset evrov v 
primerjavi z zdravjem? Z neumnostmi o neprimernos- 
ti za igranje smo razčistili, zdaj pa se ne morete več 
izgovarjati niti na priučitveno obdobje. Ako vam je 
tistih nekaj dni privajanja na pravo naturalko preveli- 
ka muka, si kupite wave. 

V vsakem primeru pa je kakovostno tipkalo le zače- 
tek ureditve primernega delovnega prostora. Če bo 
ostalo pri njem, vam bodo dlani in zapestja hvaležne, 
medtem ko bodo hrbtenica, vrat in ostali občutljivi te- 
lesni deli še naprej trpeli. Zanje poskrbite z nakupom 
ustreznega sedala, mize in zaslona. V katero smer se 
ozreti, boste izvedeli v uvodoma omenjenem Ouattro- 
vem članku. Vzemite si ga (zopet) k srcu. 
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ŽELEZNINA 


OWERTY IN 
ALTERNATIVE 


Razpored tipk po sistemu OWERTY je mor- 
da res standardiziran in samoumeven, je 
pa daleč od optimalnega. Obstaja od leta 
1873, ko si ga je z natanko določenim 
namenom izmislil Christopher Sholes. 
Zgodba gre, da so predpotopni tipkarski 
stroji uporabljali abecedni razpored tipk in da nji- 
hova nerodna mehanska zasnova ni zmogla doha- 
jati izvežbanih strojepisk. Ob živahnem pisunjenju 
so se kladivca redno zatikala in se zapletala med 
sabo, kar je povzročalo nemalo sivih las. Krištof je 
zato temeljito preučil najpogosteje uporabljane čr- 
ke v angleški abecedi in jih kar se da razmetal. 
Lahko bi torej rekli, da je bil OWERTY zamišljen z 
namenom upočasnitve pisanja! A čeravno so tip- 
kovnice mehanske zagate že zdavnaj prerasle, 
Christophov sistem vztraja. Z leti je postal preveč 
razširjen, da bi se ga zlahka znebili. 
Njegovo popolno nasprotje in najresnejši konku- 
rent je razpored, poimenovan po doktorju Augustu 
Dvoraku. Gospod je leta 1936 opravil podobno de- 
lo kot Sholes, le da v nasproti smeri. Izmislil si je 
tastaturo, ki najpogosteje rabljene črke angleškega 
jezika postavlja skupaj, v sredinsko vrstico tipk. 
Ker nanjo delujemo z najmočnejšimi prsti, je malo- 
dane revolucionariziral strojepisno in tajniško delo. 
Izučenim tipkarjem je omogočil nevidene hitrosti 
bljuvanja besedil (Barbara Blackburn, trenutna 
rekorderka v hitrosti tipkanja, uporablja Dvorakovo 
tipkovnico) in jih hkrati močno razbremenil. Kjer 
strojepiska v delovnem dnevu na navadni tipkovni- 
ci prekobali dvajset kilometrov (!!!), jih z novim 
sistemov nabere zgolj dva. Blagodejni vplivi se 
nadaljujejo tudi na zdravstvenem področju, saj več 
študij kaže, da Dvorakov razpored pošteno zmanj- 
ša možnost pojave sindroma karpalnega kanala in 
drugih bolezni RSI. A navkljub temu OWERTY os- 
taja standard. Dvorak se je po zaslugi glasnih in 
znanih podpornikov, med katerimi je najti več slav- 
nih pisateljev in programerjev, sicer uspel prebiti v 
računalniške operacijske sisteme. A veliki proizva- 
jalci tipkovnic ga mirno ignorirajo, tajniške šole Ši- 
rom sveta pa še naprej poučujejo OWERTY. Če ga 
želite preizkusiti in biti tako kul kot Bram Cohen, 
avtor Bittorrenta, boste morali kupiti komplet tip- 
kovniških nalepkic ali se lotiti ročnega puljenja in 
preurejanja pritiskal. 


Naposled so tu še tipkovnice izdelovalca Maltron, 
katerih razpored je pred slabimi štiridesetimi leti 
pogruntala gospa Lilian Malt. Nekdanja učiteljica 
strojepisja se je prenove 'kvertija' lotila podobno 
kot Dvorak, le da je upoštevala različne dolžine 
prstov. Rezultat je bilo tipkalo z ločenima vdolbi- 
nama, v kateri so nasuli pritiskala. Kljub skromne- 
mu uspehu Maltron obratuje še danes, njihovo 
idejo pa so povzeli nekateri drugi izdelovalci. 


€ Za upravičen nakup zunanje shrambe ti ni treba biti profesionalen fotograf ali oblikovalec. Za vsakog- 
ar, ki redno nuca računalo, so uporabne iz malega morja razlogov. Enako kot zapisljivi ploščki. 


ajbolj prevladujoča stalnica računalništ- 
va je nenasitna lakota po podatkih. Ap- 
likacije, igre, glasba, filmi in ostale vse- 
bine so iz dneva v dan večje, s čimer 
raste potreba po ustreznih shrambah. 
Niso tako oddaljeni dnevi, ko so se nam diski veli- 
kosti sto gigabajtov zdeli jame brez dna, saj smo 
filetke naokoli prenašali na cedejih in 128 MB palč- 
nikih. Danes, v času terabajtnih pogonov in nasled- 
njegeneracijskih ploščkov, ki so od klasičnih zgoš- 
čenk prostornejši za skoraj štiridesetkrat, se te šte- 
vilke zdijo skorajda smešne. Vendar se trend ne 
upočasnjuje. Nasprotno. Večpredstavnina visoke de- 
finicije požre vsak mega dodatnega prostora, dočim 
vedno hitrejše širokopasovne povezave kmalu zafila- 
jo še tako gromozanski disk. Ko bomo ob tem času 
prihodnje leto ali leto zatem po optičnih vezeh ra- 
dostno sesljali HD-filme (seveda zastonjske doku- 
mentarce :)) in ustreznim okroglinam prirejene ap- 
likacije (preizkusne, kakopak!), se bomo pogovarjali 
le še v terabajtih. Pot do kratice PB, ki označuje pe- 
tabajt oziroma milijon gigabajtov, od tam ne bo več 
dolga. 
Takim količinam surovega podatkovja so se morali 
prilagoditi tudi prenosni mediji. Videti je, da je doba 
masovne rabe zapisljivih ploščkov v zadnjih zdihljajih. 
Deloma je za to kriva njihova za današnjik skromna 
kapaciteta; devedejevih 4,7 GB zlahka zapolni že pov- 
prečna knjižnica empetrijev, da o novih igrah, zbirkah 


filmov ali, bognedaj, varnostnih kopijah celotnega 
sistema ne govorim. Nekateri boste ugovarjali, da jih 
bodo kmalu nasledili zapisljivi HD DVDji in blu-rayi. 
Če odmislimo zaenkrat še nesprejemljivo ceno tovrst- 
nih pisalnikov in ploščkov (zapisljivi dvoslojni modr- 
disk košta 29 evrov!), je to res. A glavna težava optič- 
nih medijev leži drugje: v nepraktičnosti. Komu se lju- 
bi ukvarjati s pisalnim softverom, čakati desetine 
minut (v primeru prvih BD-pekačev kar urico), ko 

pa lahko v prvi prosti USB-vtikač priklopiš pre- 
nosni diskčič in že veselo snemaš? In kdo bi 

raje žongliral s kupi plastični okroglin v škat- 

licah ali na vedno premajhnih valjčkih, y. 
kot da bi podatkov- . 
je hranil v objemu 
malo večje plastič- 
no-kovinske knji- 
ge? 

USB-ključi so nas z 
neverjetno priroč- 
nostjo preveč raz- 


se: 


Shranjevanje in pre- 
našanje večjih 
količin podatkov na 
optičnih okroglinah 
ali bognedaj 
disketah je preživeta 
navada. V krasnem 
novem visokotehno- 
loškem svetu so 
temu namenjeni 
visokoprostorni 
USB-ključi in zunanji 
diski. Korak s časom 
lovi Luni. 


ljubljena kasta zunanjih prenosnih diskov. Ti združu- 

jejo najboljše lastnosti obeh svetov: praktičnost in 

mobilnost palčnikov s hitrostjo ter prostornostjo trdih 

diskov. Povrhu so jim cene zadnje čase močno padle, 

saj 320 GB pogoni koštajo vsega okoli sto evrov in jih 

je dobiti celo v Hoferju. To pomeni, da je 

L megabajt hitre prenosne shrambe postal 

N praktično zastonj! Za enako prostornost 

% v obliki prepisljivih DVD-RWjev bi 

odšteli kakih 75 EUR, kar je glede 

na vesoljno razliko v priročnosti 
občutno preveč. 


Barve, obli- 
ke in veli- 
kosti 


Zunanje shrambice je moč 
najti v pestrem številu oku- 


vadili, izdelovalci ' sov. Dobršen del kolača si 
diskovnih pogonov k režejo dobri stari pogoni 
pa to izkoriščajo. i udi flash z vmesniki USB. V zad- 
Obstoječe izdelke "7" njih letih so se eksplozivno 
so opremili z enos- J € Zunanji diski niso nič  odebelili, tako da so danes 2- 
tavnimi pretvorniki, jih za- drugega kot klasični dis- in 4-gigabajtni modeli uveljav- 
pakirali v lične šatuljice in ,,-4 ki v ohišjecih z vmesniš- ljena stalnica, 8-gigabajtneži 
rodila se je vedno bolj pri- kimi pretvorniki. pridobivajo na veljavi, na ob- 
v— 
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zorju pa so modeli s 16 in več gigazlogi prostora. Na 
voljo so v čuda oblikah, vključno s takimi, ki so ode- 
ti v debelo gumo, pogončki z vdelanimi bralniki prst- 
nih odtisov, fensi izpeljankami v usnju, medvedkih, ki 
jim iz riti štrli USB-vtikač ... Cene se gibljejo od de- 
setih evrov za 512-megabajtne do kakih devetdesetih 
za verzije z 8 GB prostora. Največji težavi palčnikov 
ostajata omejena življenjska doba in hitrost pisanja. 
Prvo velja predvsem za cenejše brezimne variante, ki 
znajo, odvisno od pogostosti rabe, izpustiti dušo po 
vsega par mesecih. Najprej se začnejo pritoževati Ok- 
na, češ da pogon ni formatiran ali da ne morejo dos- 
topati do njega, nakar napravica kmalu mrkne in je 
sistem več ne prepozna. Vzrok je omejeno število 
bralno-pisalnih ciklov, ki je pri najcenejših celicah 
flash nesramno nizko. Zatorej se splača odšteti nekaj 
evrov več za modele priznanih podjetij, kot so Patriot, 
Corsair, Kingston in OCZ. Nadalje je vsem palčni- 
kom skupno, da zapisujejo dosti počasneje kot bere- 
jo. Napredek na tem področju obstaja, a zaenkrat se 
je treba z dejstvom sprijazniti. Kljub temu pa ključki 


€ USB-ključi vsled drobčkanosti ostajajo nepog- 
rešljivi spremljevalci zavednih gikov. Dražji mode- 
li so hitrejši in trajnejši od brezimnih. 


m 
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zaljubljeni 


ostajajo jako priljubljeni, saj 
so med vsemi prenosnimi 
shrambami daleč najmanjši 
in najlažji (do te mere, da jih 
Febo redno izgublja). Povrhu 
so, zlasti oni, ki so zavaro- 
vani z gumo, edini primerni 
za tihotapljenje informacije v 
zapore in iz njih. Razen če 
ste Tysonov sojetnik. Tedaj 
pridejo v poštev tudi večji 
diski. 
Naslednja stopnička so mi- 
niaturni trdi diskeci, zapaki- 
rani v škatlice velikosti zip- 
pov. V prvi vrsti so jih razvili 
za fotoaparate, mobilne tele- 
fone in ostal drobčkane nap- 
rave, a so hitro pričeli samostoj- 
no kariero. Uporabljajo plošče veli- 
kosti okoli enega palca (Toshiba po- 
nuja celo 0,85-inčno izvedenko!) in 
shranijo od 2 do 12 GB podat- 
kov. S takimi atributi so nepos- 
redna konkurenca palčnikom, vendar se zaradi 
občutljivosti, cene in ne ravno navdušujoče 
zmogljivosti še niso prijeli. Velja pa jih spreml- 
jati, saj kažejo velik potencial za razvoj. 
Vstopnica v svet 'pravih' zunanjih diskov so 
2,5-palčni modeli. Gre za enote iz prenosnih ra- 
čunalnikov, odete v seksi ohišjeca velikosti pov- 
prečne denarnice. Zanimivi so predvsem zato, ker 
ponujajo najugodnejše razmerje med prostornostjo in 
praktičnostjo. So dovolj majhni in lahki, da jih zlahka 


€ Prostornost prenosnih hram- 
benih naprav nič ne zaostaja za 
vgradnimi bratci. Na voljo so pri- 
merki s terabajtom in več. 


stlačiš v srajčni žep ali kavboj- 
ke, in, kar je še važneje, ne 
potrebujejo zunanjega napa- 
janja. Elektriko srkajo nepos- 
redno iz priključkov USB. Ob 
tem velja omeniti, da vsi USB- 
vtiči niso enako primerni za 
njih poganjanje. Najboljši so 
tisti, ki so neposredno vezani 
na zadnje priključkovje matič- 
ne plošče, medtem ko znajo 
dodatni priključki na sprednjih 
maskah ohišij ali na monitorjih 
delati probleme. Slednje velja 
tudi za uesbeje na prenosnih 
računalih. Proizvajalci zagato 
rešujejo z dvoglavimi Y-raz- 
cepnimi USB-kabli. Sočasno 
srkanje škratov elektronov iz 
dveh virov je praviloma dovolj 
za nemoteno delo. V šatuljicah 
se drugače skrivajo diski s 
5400 obrati in prostornostjo od 
60 do 250 gigabajtov. S pos- 
kočnostjo pogonov klasične velikosti se ne morejo pri- 
merjati, a so v veliki večini primerov hitrejši od flash- 
ključev. Največji malus 2,5-palčnikov je cena, vsaj v 
primerjavi z večjimi brati. WDjev model passport2 z 
250 gigazlogi recimo košta zasoljenih 190 evrov. 

Najbolj prostorsko požrešnim so namenjeni zunanji 
diski polne velikosti. Razvili so se iz prvih samostojnih 
ohišij z dodatnimi vmesniki, ko so proizvajalci diskov 
pogruntali, da jim neodvisna podjetja po nepotreb- 
nem odžirajo goldinarje. Sedaj jih nudijo vsi vodilni 


"— Filmski abonma 
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proizvajalci in še kup drugih tovarn. Velikani dajejo 
najboljšo ceno za megabajt prostora, saj se polte- 
rabajtne verzije tržijo že za 125 evrov. Prostor- 
nost se trenutno konča pri debelih dveh tera- 
bajtih, vendar cene nad 750 GB rastejo skoraj 
eksponentno. Takisto so opazno hitrejši od kon- 
kurence, kar je razumljivo, če upoštevamo, da van- 
je tlačijo vrhunske pogone s 7200 obrati in 16 MB 
medpomnilnika. Obstajajo celo prenosna RAID-polja, 
kot je WDjev 380-evrski my book pro edition 2, v ka- 
terem sta diska sparjena v RAID 0 (striping - hitrost) 
ali RAID 1 (mirroring - varnost). Mimogrede, če vas 
tehnični izrazi in omemba RAIDa medejo, vzemite v 
roke Joker 141 ali brskalnike usmerite na strankin id 
1515. Kakorkoli, poglavitne ovire 3,5-palčnežev os- 
tajajo zajetnost, teža in občutljivost. Že res, da se jih 


apaciteto orenk 
so zato dosti priroč- 
osebnega napajanja. 


da prenašati naokoli, vendar so daleč od priročnih in 
jih boste morali čuvati kot notranje organe. En nero- 
den udarec ali padec na tla in že tvegaš nepopravlji- 
vo poškodbo plošč. Poglavje zase so omenjeni gro- 
mozanski RAID-modeli, ki jih boste naokoli trogali le 
švarciji in bogatuni z osebnimi služabniki. V resnici so 
tako velike zunanje shrambe namenjene čičanju na 
mestu in arhiviranju podatkov. So reden gost v ob- 
likovalskih birojih, domačih temnicah digitalnih fo- 
tografov in podobnih okoljih. Da prenosnost ni njiho- 
va poglavitna skrb, nakazuje tudi dejstvo, da brez iz- 
jeme uporabljajo nerodne zunanje napajalnike. 


Vprašanje vmesnikov 


Prenosne shrambice ta čas uporabljajo štiri načine za 
komunikacijo z računali: USB 2.0, firewire 400, fire- 
wire 800 in eSATA. Univerzalno serijsko vodilo druge 
generacije (s teoretično hitrostjo 480 Mbit/s) je naj- 
bolj uporabljan vmesnik in zaradi vseprisotnosti naj- 
bolj priročen. Tak disk lahko priklopiš in uporabljaš 
kjerkoli, kajti USB 2.0 je na abakih standard že nekaj 
let. Njegova lepa lastnost je tudi fino delujoč sistem 
vklopi-in-nucaj. Okna 2000 in XP, Vista in Mac OS 
bodo tovrstni disk oziroma ključek namestili samod- 
ejno. Gonilnike je treba imeti le za starejše Winse, 
nekatere distribucije Linuxa in ostalo eksotiko. 

Na drugem mestu vmesnikov je goreča žica prve iz- 
vedbe, torej IEEE 1394a (400 Mbit/s). Standard je 
sredi prejšnjega desetletja razvil in naprej potisnil Ap- 
ple, zato je najbolj razširjen v jabolčniškem svetu. Za 
svoje ga je vzelo področje videa in profesionalne glas- 
be (bojda ga je moč najti tudi v avionih in space shut- 
tlu), medtem ko na trgu PCjev ni vsepovsoden. Na- 
čeloma ga imajo le dražje matične plošče, saj ga 
proizvajalci veznih čipovij praviloma ne vključujejo v 


južne mostove. Diski na vodilu firewire 400 so po br- 
zini drugače primerljivi z USB 2.0 in v sodobnih ope- 
racijskih sistemih enako preprosti za uporabo. Prik- 
lopi in uporabljaj. Na puvaških različicah zunanjih 
diskov je moč zaslediti IEEE 1394b ali firewire 800. 
Gre za nadgradnjo standarda, ki se ponaša s teoretič- 
no prepustnostjo 786 Mbit/s oziroma približno dva- 
krat toliko kot USB 2.0 in firewire 400. Hakeljc no- 
vinca je v tem, da uporablja drugačne konek- 

torje, zaradi česar privzeta ritenska združ- 
ljivost ne pride do izraza in je temu 
primerno redek. Z njim so op- 
remljeni le novi maci, PCji pa 
nucajo dodatno 
kartico. 


Ne 


(o 


je na pecejih 
redek pojav. Ako 
ga želite uporabl- 
jati, bo treba pljuniti 
par deset evrov za kr- 
milniško kartico. 
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Zalet FW 800 je močno 
spodrezal eSATA oziro- 
ma external SATA. Kot 
razkriva že ime, gre za 
inačico glavnega diskov- 
nega vmesnika, prilago- 
jeno uporabi z zunanjimi 
pomnilniškimi napravami. ESATA je s sposobnostjo 
vročega priklopa, podporo varovalni diskovni tehnolo- 
giji S.M.A.R.T., takojšnjo uporabnostjo pod sodobni- 
mi operacijskimi sistemi in zlasti s teoretično prepust- 
nostjo 3 Gbit/s revolucionariziral zunanje pogone. 
Odpravil je potrebo po hitrost ubijajočih vmesniških 
pretvornikih in zmogljivejšim diskom ter RAID-siste- 
mom dal priložnost, da se zasučejo s polno hitrostjo. 
Njegova prisotnost je še dokaj omejena, a posta- 

ja reden gost na boljših matičnih ploščah, 
uporabite pa lahko tudi pretvorne kab- 
le SATA-v-eSATA. Temu navkljub je 
že jasno, da eSATA ne bo ugonobil os- 
talih vmesniških standardov, marveč 
bo z njimi soobstajal. Deloma je razlog 
v tem, da še nekaj časa ne bo našel 
poti na sprednjo stran ohišij in bo pos- 
ledično privzeto manj priročen kot USB 
ter goreča žica. Največja ovira je pak 
njegova nezmožnost direktnega napa- 


€ Bolje opremljene 
shrambe nudijo čuda 
priključkov. 


O NAS oziroma omrežni pogoni se iz 
strežniških soban selijo v domove. 
Toda za masovno rabo še niso zreli. 


»didiiii 


Zunanji in 

notranji kabel 
eSATA. To je daleč najhitrejše 
med vodili. Skoda le, da se 
je treba za priklop stego- 
vati do zadnje strani 
računala. 


janja zunanjih naprav, 
zaradi česar ga bodo flashniki in manjši diski mirno 
ignorirali. 


Dirka diskov 


Prenosne shrambice se močno razlikujejo po poskoč- 
nosti. Razlike deloma izhajajo iz sestave - celice flash, 

manjši in počasnejši diski, pogoni s 7200 obrati - 
svoje pa prispevajo še različni načini prenosa 
podatkov. V testisu sem želel zajeti kar se da 
široko populacijo hrambenih naprav, zato 
sem zbral več kot dvajset izdelkov naj- 
različnejših pasem. Podvrgel sem 


MREŽNI DISKI 


V štacunah ste gotovo že ugledali 
čudne prenosne pogone, ki jim na riti 
počiva mrežni vtičnik. Gotovo ste za- 
pazili tudi njihovo ceno, ki je orenk višja 
od enako prostornih modelov brez takega 
priključka. Teacov polterabajtnež recimo stane 
skoraj 280 evrov, obstajajo pa primerki s ceno 
evrskega tisočaka in več. 
Gre za modele NAS oziroma Network-Attached 
Storage, ki znajo samostojno bivati v lokalnem 
omrežju in streči več odjemalcem naenkrat. V sve- 
tu strežnikov, ogromnih poslovnih mrež in zapitih 
sistemskih administratorjev so stalnica že vrsto 
let, sedaj pa so se začeli prebijati v domove za- 
htevnejših uporabnikov. Uporabni so iz mnogo ra- 
zlogov, med drugim kot skupna hrambena skrinji- 
ca večračunalniškega domovanja. Predvsem pa so 
praktični, saj jih lahko recimo mirno pokneš na 
brezžični usmerjevalnik in do vsebin dostopaš od 
koderkoli. Zasoljena cena je posledica vdelanega 
mini strežnika s posebnim operacijskim sistemom 
in namenskim programjem. V bistvu gre za močno 
okrnjeno računalo z enim od Linuxov ali FreeBSD- 
jev, ki zna le streči datoteke z vgrajenega strežnika 
FTP oziroma SMB (oknaški protokol Server Mes- 
sage Block). Hitrost prenosov kakopak ne dosega 
zunanjih diskov z neposredno povezavo in je ome- 
jena tako s hitrostjo oziroma zasedenostjo doma- 
čega omrežja kot s procesorsko 
močjo in količino medpomnilni- 
ka v NASu. Med maluse je moč 
prišteti tudi težavno namestitev, 
saj mrežni diski redkokdaj delu- 
jejo takoj po priklopu. Če se 
vam zdi usposobitev brezžične- 
ga usmerjevalnika težavna in s 
termini, kot sta IP-naslov ter 
DHCP, niste seznanjeni, se z 
NASI raje ne spoprijemajte. Itak 
za masovno domačo rabo za- 
enkrat niso najbolj primernim, 
zato si jih pobliže oglejte le, če 
imate jasno sliko, kako bi jih 
izkoristili. 
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€ V grafe namenoma niso vključena imena dejan- 
skih modelov, saj gre za orientacijske meritve. 


jih sintetičnemu testiranju skrajne prepustnosti in dos- 
topnih časov, za kar je prišel prav zastonjski HD Tach. 
Splošen oceno zmogljivosti je podal tudi PC Mark, a le 
pri izdelkih, ki se sistemu predstavijo kot čistokrvni 
pogon. Madonionovo orodje namreč ne omogoča pre- 
izkušanja pravih prenosnih naprav (removable media 
v Oknih). Največji pomen vseeno nosijo rezultati pre- 
prostega programčka FC-Test. Nucnik ustvari zapis 
katerekoli mape na disku, nakar jo zna poustvariti, 
brati in kopirati na poljubni napravi. Rezultat je podan 
v sekundah in predstavlja hitrost pri dejanski rabi. V ta 
namen sem ustvaril dva scenarija - prvi je bil mapa s 
približno devetsto megabajti empetrijev in drugi tri za- 
jetne datoteke ISO s skupno velikostjo 1,6 GB. 

Najprej sem se lotil zagate z vmesniki. Zapregel sem 
WDjev terabajtni my book s poljem RAID, ki premore 
priključke USB 2.0, firewire 400 in firewire 800. Po- 
magal je še Canyonov 320-gigabajtni model, opreml- 
jen z uesbejem in eSATA. Najbolj izstopajoča ugoto- 
vitev je, da hitrost komunikacije še zdaleč ne dosega 
specificiranih nazivnih vrednosti. USB 2.0 in FW 400 


€ Podjetja svojim izdelkom pridodajajo ogromno 
uporabnega softvera. Preizkusite ga! 
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sta se vsled pretvornikov ustavila pri približno 30 MB 
na sekundo, kar je za večje diske močno omejujoče. 
Ti po vrsti zmorejo stalne prenose nad 60 MB/s, v 
primeru RAID 0 ustrezno več. Drugogeneracijski fire- 
wire je hitrejši in predstavlja mnogo manjše ozko grlo, 
vendar je tisto pravo le eSATA. Šele z njim opremljeni 
pogoni razvijejo poln potencial, zaradi česar so na- 
jboljša izbira za statično velikansko arhiviranje, nep- 
raktični pa za mobilnost, saj so PCji s 
tem vmesni- 
kom redki. 


g$ere5oH 


v. 


| greBoH 


ČO Tale diskec vsebuje vezje za predvajanje filmč- 
kov in glasbe ter omogoča neposreden priklop na 
televizor. Uporabno? Kakor za koga. 


Kar se splošne hitrosti tiče, na dnu pričakovano tičijo 
USB-palčniki. Sploh cenejši znajo biti nemarno po- 
časni, dočim Patriotov x-porter in drugi boljši primer- 
ki že zapolnjujejo prepustnost uesbeja. Kakopak le pri 
branju, medtem ko pisanje ostaja dosti počasnejše. 
Naslednji na lestvici so 2,5-inčni pogončki, ki notes- 
niško poreklo kažejo s skromnejšo naspidiranostjo. 
Manj prostorne izvedenke z diski starejše generacije 
zmorejo okoli 15 MB/s in manj, kar pomeni, da jih 
prehitijo že dražji ključki. WDjev 250-gigabajtnež je 
po drugi strani zlahka do konca obremenil vodilo USB 
2.0, in sicer tako pri branju kot pri pisanju. Teoretično 
najhitrejše so velike shrambe s 'pravimi' diski. Teo- 
retično zato, ker so omejene z načinom povezave - na 
vodilih USB in firewire 400 so enako poskočne kot 
ostale naprave, s FW 800 zlahka posekajo tekmece, 
dočim eSATA izvedenke nedotakljivo kraljujejo. 


Zaključne modrosti 


Za sodobnega posameznika vprašanje ni, ali naj kupi 
primerno prenosno shrambo, temveč katero naj izbe- 
re. Ko izkusiš hitrost in preprostost dela z njimi, je vr- 
nitev na optične medije kot edini način prenašanja in- 
formacij nepredstavljiva. Ne glede na to, ali se ukvar- 
jaš z večpredstavnino, med delom / študentsko sobo 
in domom prenašaš večje količine podatkovja, skrbiš 
za varnostne kopije dragocenih ničel in enic ali s ko- 
legi redno izmenjuješ, akhem, podatke, so diski naj- 
boljša, dolgoročno najcenejša izbira. 

Takisto se ne omejujte na ročno kopiranje datotek, 
temveč junaško preizkusite večini izdelkov priloženo 
arhivirno programje. Programčki delo z zajetnimi po- 
goni močno poe- 


O Določene. — pa nostavijo in po- 
naprave omo- hitrijo. Obvladajo 
gočajo kopi- kup uporabnosti, 


ranje podat- 
kov brez pos- 
redovanja ra- 
čunala, kar je 
kot nalašč za 
sprotno shran- 
jevanje počit- 
niških fotogra- 
fij in še česa. 


med drugim samodejno nadziranje sprememb v oz- 
načenih mapah, sinhroniziranje pošte in stikov iz naj- 
bolj razširjenih odjemalcev, sesljanje novih zaznam- 
kov iz brskalnikov ter celo šifriranje občutljivih podat- 
kov. Če zraven svojega pogona niste dobili ničesar, 
ne skrbite. Splet je poln zastonjskih in preizkusnih 
nucnikov, kot so 2BrightSparkov SyncBackSE, Acu- 
te Softwarov Autobackup in SoftByteLabsov Com- 
pactor. 

Naposled nekaj razmisleka vložite v primerno skrb za 
shrambice, zlasti tiste diskovne sorte. Privoščite jim 
odebeljeno torbico za prenašanje (pri nekaterih, reci- 
mo Prestigiovih modelih, jo dobite zraven), ne pozab- 
ljajte jih v zadnjih hlačnih žepih in z njimi nasploh rav- 
najte kot z občutljivo računalniško opremo. USB-klju- 
či, predvsem v gumo oblečeni primerki, so glede tega 
bolj hvaležni, vendar prav tako ne odobravajo pogos- 
tega metanja po tleh in drezanja v konektorje. 


FAT32, NIFS ...? 


Prenosne shrambe uporabljajo tri načine zapisa 
podatkov. Diskovne izvedenke najpogosteje nuca- 
jo oknaški NTFS (NT File System, vpeljan leta 
1993) ali, v macom prilagojenih različicah, Applov 
HFS« (Hierarchical File System Plus, predstavljen 
1998 v Mac OS 8.1). Medtem so pogoni flash zas- 
novani na starem FAT32 (File Allocation System 
32, nadgradnja trideset let starega FAT12). Razlike 
med njimi niso hitrostne, marveč predvsem prak- 
tične narave. NTFS in HFS4 sta naprednejša in 
podpirata večje particije ter datoteke, bolje izko- 
riščata prostor na disku, ne trpita toliko za frag- 
mentacijo in laže odpravljata napake. No, v praksi 
je vse skupaj bore malo opazno in pomembneje je 
vedeti, da so vsi trije docela nezdružljivi. To pred- 
stavlja težavo predvsem ljudem, ki posedujejo ozi- 
roma delajo tako na macih kot pecejih. Ce je zu- 
nanji disk zapisan haefesu, ga Okna niti povohajo 
ne, medtem ko zna Mac OS NTFS le brati. Puvaška 
rešitev je nakup dveh pogonov, prilagojenih svoji- 
ma sistemoma, vendar je precej boljša rešitev for- 
matiranje v FAT32. Prastari zapis je dobrodošel v 
obeh okoljih, hakeljc je le v tem, da je treba poseči 
po namenskih diskovnih aplikacijah. Microsoft je v 
svojih orodjih velikost FAT32-particije umetno 
omejil na 32 GB, dočim Nortonov ParitionMagic, 
Acronisov Partition Manager in podobni takih te- 
žav nimajo, saj zmorejo ustvariti gigantske razdel- 
ke velikosti 8 terabajtov. Možnost, ki pride prav, 
ako redno hendlate datoteke, večje od 4 GB (zgor- 
nja meja pri FAT32), je tudi ločitev pogona na dve 
particiji, od katerih eno zapišete Oknom in drugo 
Mac OSu. Nenazadnje so na voljo še namenske 
softverske rešitve: MacDrive 7 Windowse nauči 
brati HFS«-, dočim Macfuse jabolčniškemu sistemu 
vcepi razumevanje NTFSa. 

K zmešnjavi takisto prispeva posebna vrsta pre- 
nosnih diskov, tako imenovani modeli 'on-the-go'. 
Dotični so opremljeni s priključkom USB in znajo z 
digitalnih fotoaparatov, USB-ključev, bralnikov 
pomnilniških kartic ter ostalega hranilnega življa 
posrkati podatke brez posredovanja računala. Pre- 
poznate jih po kopirnem gumbku in nekoliko višji 
ceni. Če jih želite uporabljati v polnosti, morajo biti 
sformatirani v FAT32, sicer se z omenjenimi nap- 
ravami ne razumejo. Določeni so takšni že tovar- 
niško, spet drugi so konfigurirani v NTFS in jih je 
treba v FAT32 obdelati naknadno. V tem primeru 
bo ponovno treba poseči po goraj omenjenih dis- 
kovnih nucnikih. Nepotrebno in neumno, a hkrati 
neogibno. 


orazdeljeno preračunavanje oziroma dis- 

tributed computing v digitalnem svetu ni 

novost. V Jokerju smo o njem pisali pred 

skoraj natanko petimi leti. Toda medtem 

je tehnologija napredovala in računanje 
neznansko zapletenih nalog v znanstvene ali človeko- 
ljubne namene, ki je doslej domovalo le na osrednjih 
procesorjih v naših abakih, se je pričelo seliti v dru- 
ge, manj pričakovane vode. Rezultati so lahko nepou- 
čenemu človečku presenetljivi ... 


Kako se je začelo 


Koncept porazdeljenega preračunavanja je ugledal 
luč sveta, ko je skupina nadebudnih hekerjev naletela 
na izziv, da razbije kriptografski ključ RSA. Slednjega 
so vkup spravili trije stručkoti na MIT in se je izkazal 
za tako uspešnega, da so lahko ustanovili lastno pod- 


dal ladeiligence 


O seti? home je tisti, s katerim se je vse začelo, in še vedno 
je paradni konj porazdeljenega preračunavanja. Vesoljcev pa 


še vedno nismo uspeli zaznati, šment. 


Ekipe, 
ki tekmujejo v 
porazdeljenem prera- 


čunavanju, z grozo opazujejo 
vzpon novih tekmecev. 


preveri, 


od kod prihaja grožnja. 


ZA BOLJSI SVET 


jetje, znanje prodali ameriški vladi in sodelovali pri 
ustanovitvi najbolj znanega podjetja za digitalne cer- 
tifikate, Verisigna. Njihov algoritem je še danes temelj 
vseh sodobnih zaščit. Izziv, naj kdo razbije njihov 
ključ, med hekersko skupnostjo kajpak ni mogel os- 
tati neodgovorjen. Sprva je bilo res videti, da je ključ 
nezlomljiv, a le, dokler ni padla ideja: zlomiti ga s su- 
rovo računsko močjo. Ker te ni bilo na pretek, je nas- 
tal program, ki je možne ključe razbil na kup manjših 
paketkov, nakar je vsak računalnik obdelal svojega. 
Ko je delo opravil, je pograbil nov paketek in nadal- 
jeval, dokler šifriranega sporočila niso po nekaj me- 
secih uspešno odklenili. Novica je seveda napolnila 
časopisne strani, pri RSA pa se niso sekirali, saj so do 
takrat že razvili še močnejše ključe. 

Ravno v tistem času se je v denarnih težavah znašel 
projekt SETI, nad katerim je bdela berkeleyska uni- 
verza. Podatkov, ki jim jih je dostavljal portoriški radi- 
jski teleskop Arecibo, niso mogli več ob- 
delovati, ker niso imeli računskih kapa- 
citet. Pa so se bistre glavce domislile, da 
bi princip, ki je botroval razbitju ključa 
RSA, uporabili v lastne namene. Zato so 
leta 1999 vkup dali programček, ki je sli- 
šal na ime SETlehome. Na računalniku 
je tekel takrat, ko niste počeli ničesar, 
normalnega dela pa ni motil. Taisto poč- 
no ohranjevalniki zaslona, zategadelj je 
domači SETI izrisoval lepe diagrame ob- 
delovanih podatkov. Zadeva se je med 
ljudstvom prijela, a kako se ne bi, če je 
bil cilj obdelave podatkov iskanje zuna- 
jzemeljskega življenja! 

Skupnost se je kaj kmalu pričela zdru- 
ževati v ekipe, ki so med sabo tekmova- 
le, katera bo obdelala več podatkov. Brs- 
teli so novi projekti, od strogo znanst- 


venih prek teorije iger, predvsem šaha, do bolj ne- 
resnih, kot je recimo ohranjevalnik zaslona Electric 
Sheep (www.electricsheep.org). In ker se je nekater- 
im zdelo za malo, da bi svoje neporabljene cikle znan- 
stvenikom darovali, so se našli komercialni sistemi, ki 
so za obdelavo podatkov hoteli $. Kakor se sliši nev- 
erjetno, večjega uspeha niso doživeli. Komunizem, 
vsaj na tem področju, očitno še vedno ni mrtev. 


Premik na vzporednost 


Skupna računska moč porazdeljenih projektov se je 
skladno z Moorovim zakonom povečevala, dokler In- 
tel in AMD nista naletela na megaherčni zid. Oba sta 
jela nuditi večjedrne rešitve, vendar se te pri preraču- 
navanju skoraj niso poznale, saj programi še niso bili 
optimizirani za novo generacijo procesorjev. Hkrati 
pa je prišlo do še enega važnega premika: DirectX 9, 
natančneje senčilniški model 2.0, je na grafične kar- 


0 Napovedovanje klimatskih sprememb na doma- 
čih računalih hitro pridobiva na popularnosti. Očit- 
no besede Ala Gora niso naletele na gluha ušesa. 


oktober 2007 


OOOOOOOOOOOOJO 


tice prinesel dovoljšnjo sposobnost programiranja, da 
so čipi na njih lahko pričeli računati še kaj drugega, 
ne le trikotnikov in njihovih barv. Čeprav je pionirsko 
delo na tem področju opravljala Nvidia s svojim pre- 
vajalnikom Cg (otrok, ki se je rodil prezgodaj?), je pr- 
vo aplikacijo, ki izkorišča moč grafičnega procesorja 
v namene porazdeljenega računanja, predstavil Ati. 
Njihov radeon 1950 XTX se je preizkusil v programu 


CC Rosetta, ki jo lahko poganjate v okviru odjemalnika Boinc, 
je le sestrica mnogo popularnejšega Folding?homa. 


Foldingehome s stanfordske univerze, trenutno naj- 
bolj popularnemu projektu distributed computinga, ki 
iz sekvenc človeškega genoma zlaga beljakovine. Ra- 
deon je paketek podatkov obdelal nekako štirideset- 
krat hitreje od takrat najhitrejšega računalnika v vsem 
omrežju. Odlična marketinška poteza za ATI in vaba 
za kopico zagretežev, ki se radi postavljajo z rezultati! 
Nvidia kajpak ni hotela zaostajati in osma generacija 
geforcev zna takisto premlevati paketke. No, resnici 
na ljubo velja povedati, da je Atijev program še ved- 
no v beta različici (ki je pred nekaj meseci potekla), 
medtem ko je Nvidijin dostopen samo redkim izbran- 
cem. Težava je bržda v tem, da zna zadevščina fino 
segreti ubogi čip, poraba elektrike pa prav tako pos- 
koči na več kot dvesto vatov. 

Kaj je tisto, kar daje grafičnim čipom tolikšno pred- 
nost pred navadnimi procesorji? Odgovor je jasen: 
vzporednost. Grafični hardver je potreboval dolga le- 
ta, da je zagotovil dovolj prepustnosti za podroben 
izris. Če prebirate železninske članke, veste, da ved- 
no omenjamo število cevovodov, ki se z vsako gene- 
racijo najmanj podvoji. Število cevovodov oziroma 
senčilnikov namreč določa, na koliko pikah lahko čip 


€ zlaganje beljakovin doma je tako prodorno, da so ga preizkusili 
na grafičnih karticah. Izjemno uspešno ga melje playstation 3. 
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hkrati izvrši isto operacijo. Splošni procesorji, kot sta 
pentium in athlon, delujeta v okolju, kjer pričakuje- 
mo, da se bo na vsakem podatku izvrševala samo- 
svoja operacija ali celo več njih. Zato vanju podatki 
hodijo lepo eden za drugim, procesor pa vsakega pre- 
melje in izvrže rezultat. Pri grafiki je drugače - tam 
moramo na veliko različnih podatkih izvršiti eno 
samo operacijo. Za naslednjo enako operacijo jih le 
zabrišemo nazaj v cevovod. Ker je števi- 
lo operacij na podatkih dosti manjše od 
količine podatkov, lahko tako v nekaj 
prehodih premeljemo vse. Tak sistem je 
dobesedno pisan na kožo podatkom, ki 
jih preračunavajo porazdeljeni projekti, 
in je razlog, da grafični čipi, ki so danes 
pritiktakali do tričetrt gigaherca (pusti- 
mo geforceve pretočne enote), pomete- 
jo celo z najbolj nabritimi Intelovimi štiri- 
jedrniki. 

Atijev marketinški uspeh ni ušel očem 
Sonyja, ki je ob vseh neprilikah, ki so 
spremljale splovitev playstationa 3, pot- 
reboval kako pozitivno novičko o nad- 
moči njihove konzole. Procesor cell je 
bilo nujno predstaviti v mogočnosti, ki bi 
si jo naj ta skupek silicija zaslužil. In po 
pomoč so se obrnili ravno na zlaganje 
beljakovin. Odjemalnik, ki je tekel na 
Darthovem opekaču nove generacije, je 
hitro pokazal zobe: paketek s po- 
datki je bil obdelan približno deset- 
krat hitreje kot na osebnih računa- 
lih, kar je bilo marketingarjem do- 
volj, da so Foldingehome pred- 
stavili kot eno ubojitih aplikacij za 
PS3. Jah, osem neodvisnih jeder v 
cellu vendarle ni od muh in trenut- 
no predstavlja najboljše iz obeh 
svetov, saj je cell večnamenski 
procesor (kar pomeni, da ga je laže 
programirati kot grafične čipe), ki 
mu vzporedne operacije še zdaleč 
niso tuje (na tem področju Intelove 
in AMDjeve domače rešitve še ved- 
no šepajo). Sony je šel celo tako 
daleč, da je sanjal, kako si bodo 
peestrojke v omrežju znale poma- 
gati, če se bo eni na obilnem kosu 
obdelovanih podatkov zataknilo, 
saj po njihovem celice, ki sestavlja- 
jo procesor, delujejo popolnoma 
samostojno. Vendar imam občutek, 
da tega filma še nekaj časa ne bomo 
videli. Ali pač? 

Glede PS3 ne smemo pozabiti še ne- 
česa, in sicer tega, da se delovne 
enote (working unit), ki jih preračun- 
avajo grafični čipi, razlikujejo od ce- 
llovih, slednje pa od onih, ki ostajajo 
običajnim računalom. Zato rezulta- 
tov ne moremo primerjati samo na 
podlagi količine obdelanih paketkov. 
V ta namen so razvili sistem točk, ki 
jih podeljujejo odjemalnikom, a se že 
slišijo pripombe, da je kateri od sis- 
temov ocenjen nepravično. Na eni 
od znanih hardverskih spletnih strani 
so napravili celo študijo, kako je pre- 
računavanje na radeonih bikov drek. 
Stanfordska univerza in AMD te go- 
vorice zanikata, kdo ima prav, pa 
bomo vedeli šele, ko bodo program 
mlele naše grafikulje. 


e 


e 
e 
e 
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e 
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Kako se prisliniti? 

Tovrstnih projektov je cel kup, od znanstvenih do ne- 
resnih. Vsak ima svoj odjemalnik, ki skrbi za preje- 
manje in pošiljanje paketkov ter za preračunavanje. A 
med njimi prednjači dvojica: omenjeni Foldingehome 
in BOINC!, ki je duhovni naslednik znamenitega SE- 
Tlehome. Boinc so Kalifornijci spisali kot enotno plat- 
formo, ki lahko gosti različne projekte, vključno s SE- 
Tljem in vse bolj popularnim Climate Prediction (www. 
climateprediction.net). Za obširnejši seznam projek- 
tov, za katerimi stojijo taka imena, kot je IBM s svo- 
jim WCG (www.worldcommunitygrid.org), poglejte 
na Boincovo spletno stran (http://boinc.berkeley. 
edu/projects.php) ali na Grid Republic (www.gridre- 
public.org). Tod boste med drugim našli zanimive 
statistike, recimo tisto, da skupna računska moč ra- 
čunalnikov z nameščenim Boincom presega najmoč- 
nejši superračunalnik kar za dvakrat. (Mimogrede, 
omenjeni superabak je farma IBMjevih blue gene L - 
to so tiste črne zlovešče škatle, ki jih vidite v naslovni 
sliki tega prispevka in so v lasti ameriškega državne- 
ga laboratorija LINL, ki se ukvarja z jedrskimi raziska- 
vami, mimogrede.) No, Folding se ne pusti kar tako. 
Kot prvi, ki je zakoračil na področje grafičnih kartic in 
konzol, cilja kar na petaflop (to je milijon milijonov 
računskih operacij s plavajočo vejico na sekundo), 
kar bo dvakrat toliko, kot dosegajo kolegi z Berkeley- 
ja - z vsemi projekti skupaj! 


Sodoben GPU: 16 do 48 večnitnih jeder 
| Glavni pomnilnik ŠI y 
Video pomnilnik (teksture in medpomnilnik) 


€ Veliko računskih enot, ki neodvisno druga od druge izvajajo op- 
eracije z realnimi števili, je bistvena prednost arhitekture grafičnega 
čipa pred osrednjim procesorjem. Odjemalnik FCH to dokazuje. 


Prav tako ne manjka ekip, ki se s porazdeljenim pre- 
računavanjem ukvarjajo v Sloveniji, saj ima svojo 
vsaka malo bolj priljubljena spletna stran. Ne nazad- 
nje so svoje sestavili tudi mn3njalničarji. Če se želite 
recimo pridružiti Joker Science Teamu, katerega d- 
uhovni oče je legendarni forumaš Rejzor, odskakljajte 
na www.joker.si/mn3njalnik/index.php?showtopic- 
43773. N taisti temi najdete vsa navodila, kako na- 
mestiti Boinc, kateri ekipi se pridružiti pri posameznih 
projektih in ostale pomembne nepomembnosti. Last- 
niki PS3, ki bi želeli sodelovati pri zlaganju proteinov, 
pa pokukajte v izbo konzolec ter dajte roko Snetiju 6 
kompaniji, ki na svojih črnih lepotcih že veselo počno 
isto stvar. Le dajte, gotovo je v Sloveniji več kot pet 
dela željnih peestrojk. 

Če dvomite v verodostojnost projektov, vedite, da so 
na podlagi Foldingehome objavili več strokovnih 
člankov, med katerimi posebej izstopa raziskava vek- 
torja v našem genomu, ki zavira rast določenih tu- 
morjev. Te stvari so zaresne in vaša železnina se ne 
bo grela zaman, temveč bo svet zaradi nje malo boljši. 


ami vidite, da si Čezlužcev ne privoščimo to- 

likokrat in tako hudo, kot smo si jih nekdaj. A 

kljub zadrževanju zlobe je težko čutiti spošto- 

vanje do nacije, ki je dala Busha, Ricki Lake in 
šeprtljave avtorje besedil na tamkajšnjih igričarskih 
spletnih straneh, ki imajo toliko težav s krmiljenjem 
zmajev v Lairu, da so igro zaradi tega razsuli na pra- 
faktorje. 


€ Nočna misija zahteva, da se ogibaš soju žarometov, sicer pokasiraš 
ogenj iz kanonov in še kake rivalske zmaje. Solidno. 


Kar je amaterčkom na oni strani Atlantika povzročilo 
gorje, je dejstvo, da zmaja, ki ga jezdi glavni lik, ne 
usmerjaš z gobicama, temveč z nagibanjem sixaxisa. 
Spočetka je občutek res nenavaden, saj je treba biti 
nežen, ker ostri gibi botrujejo pospeškom ali obra- 
tom. In drži, da bi lahko vključili alternativno kontrol- 
no shemo. A že po nekaj misijah krilatega zobatca 
usmerjaš brez težav in uživaš v občutku, ki ga izven 
wiija ni. Vtis, da v dlaneh držiš vajeti bajeslovne zver- 
ine, je impresiven - enako kot izvedba. V nekaterih 
pogledih je grafika groba, predvsem kar se tiče boj- 
nih enot na tleh. Toda ko se povzpneš nad goreče 
mesto, okrog katerega se raztezajo gore in morje, 
dočim veter razpihuje ognjeniški pepel in nagaja bo- 
jujočim se zmajem, dogajanje pa spremlja izredna 
orkestralna glasba ... Takrat si 
ne moreš kaj, da bi ne čislal te 
surove fantazijske realnosti. 
Na temelju ne globoke, hkrati 
pa ne butaste štorije o dveh 
narodih, ki ju verska blaznost 
pripelje na rob uničenja, nam- 
reč počiva grafiki ustrezen 
svet, poln smrti, izdaj, krvi in 
plamenov. 

V bistvu je zato škoda, da Br- 
log igralno ni kaj dosti druge- 
ga kot v DGDjevski fantasy 
postavljen Rogue Sguadron. 
Vezi s to serijo akcijskih letav- 
ščin z licenco Vojne zvezd je 
ničkoliko, začenši s klatenjem 
zračnih enot in masakri talnih. 
V štirinajstih premočrtno nani- 


zanih misijah (večigralstva ni), 
ki trajajo kak ducat ur, je glav- 
na naloga sodelovanje v na- 
padih sil svoje strani. Te vklju- 
čujejo tako zmajejezdne kolege 
kot bombarderske mante, pe- 
hoto, barke in dinozavrske beš- 
tije, ki nosijo grozde lokostrel- 
cev. V tipični misiji trgaš samo- 
strelska gnezda na vrhovih 
stolpov, ščitiš mante, kuriš ga- 
leje, klatiš zmaje in kolješ pe- 
hoto. V ta namen lahko prista- 
neš in soldate v nerodni, a ob- 
vladljivi kameri spremeniš v 
čevape, jih požreš ali jih razme- 
češ kot burja trsje. Nasprotne 
zmaje je moč skuriti z daljave, 
jih onemogočiti v direktnem boju, kjer se je treba v 
zraku braniti, bruhati plamen in gristi ter praskati, ali 
jih premagati v OTE-sekven- 
cah, kjer sixaxis premikaš v 
skladu z navodili na zaslonu. 
Za bližnje podvige te sorte do- 
biš dodatno zdravje, kar ti 
omogoči manj nohtogrizno na- 
daljevanje. Mahedranje s ploš- 
čkom je obenem nujno za ru- 
vanje delov vrat, razsutje gene- 
ratorjev in sploh česarkoli, če- 
sar se zmaj oprime s kremplji. 
Pri vsem tem najbolj navduši 
stalen dotok ciljev, ki se mno- 
gokrat prekrivajo. Igra ni ses- 
tavljena tako, da bi nekaj na- 
redil, dobil nov ukaz, tega op- 
ravil in tako dalje. Ne - na živih 
skriptano, delno pa na lastno 
pest giblje na stotine enot, 
imaš stalno več izbir, na tebi pa 
je, da se lotiš najbolj pereče. 
Ko zavzemaš prestolnico, mo- 
raš švigati od zaščite 'bomb- 
nikov' prek sesuvanja kanonov 
do sežiga flote; drugič zaviraš 
pešadijo na hribu, medtem ko 
v zaliv prodira njihovo ladjevje; 
ne gre pa niti brez bitk, kjer se 
pred mestnim obzidjem udarita 
komaj pregledni armadi, ti pa 
letiš nad mravljinci in seješ sm- 
rt na ključnih točkah. Te od- 
prave dopolnjujejo nočni vpa- 


€ Prestolnica rabi kot stična točka polovic štorijalnega loka in na zani- 
miv način združi sprva otročjo in nezanimivo štorijo, ki se pozneje izkaže 
za sploh ne tako bumbarsko, kot bi tovrstnemu fantasyju pripisal. 


€ orjaška brenčulja je eden od šefov. Lahko bi jih bilo več in okrog jas- 
nosti dogajanja bi se dalo kaj reči. Ampak nabor vseeno ni slab. 


di, izgubljenost v puščavi in trije okej šefovski boji. 
Nenehno se nekaj dogaja in adrenalin buta! 

Je pa res, da je z Lairom treba imeti nemalo potrp- 
ljenja. Pri tem glavna težava niti ni nadzor, ampak 
nepreglednost. Avtorji so namreč na eni strani razši- 
rili zasnovo Rogue Sguadrona, na drugi pa so ukinili 
inštrumente in radar. Ker se moraš zanašati na lastne 
oči in na ne najbolj učinkovito jemanje na tarčo, ki ne 
pozna preklapljanja, ti dostikrat ni jasno, kaj se do- 
gaja, kje so ključne točke in kakšno je stanje na boj- 
nem polju. Namečkoma te zna zmesti švigajoča 
kamera pri sledenju tarčam, ki včasih epsko podivja, 
in ti zavdati počasen framerate, ko se nabere preveč 
učinkov. Tudi zato je špil lahek, razen če se trudiš z 
zlatimi medaljami, in te obdaruje s tremi življenji, da 
v sčasoma dolgih misijah ne bi izgubil živcev. Na- 
daljnje zamere so, da so nasprotne enote le drugače 
pobarvane tvoje; da kake posebne umetne pameti ni; 
da so GTEJi pretirano enostavni; da smo podobne 
misije že videli; in da dogajanje stalno motijo kine- 
matografske mini animacije. 


€ Bojevanje na tleh je vdelano bolj za okras in ni 
tako nerodno, kot bi človek pričakoval. Soldatke 
masakriraš kot prava zverina, medtem ko večje 
beštije najprej olajšaš oklepa. 


Lair je torej v drugo okolje postavljen naslednji korak 
v seriji Rogue Sguadron, ki mu PS3 omogoči resnič- 
no orjaške bitke, impresivno izvedbo in kontrover- 
zen, a zanimiv in vzdušen nadzor. Gotovo ni bleščeč 
naslednjegeneracijski naslov in ekskluziva, zaradi 
katere bi šlo dirjati po konzolo. Je pa v redu igra, ki 
jo lahko na podlagi samosvojih kontrol razsuje le za- 
četnik, diletant ali Američan. 


"Šumijo gozdovi, v plamenih izginja- 
jo vsi ...". Ognjeviti pevec: 


Sony 


oktober 2007 


temle opisom res nečloveško zamujamo, a še 
večji pogrešek bi bil, če bi ga izpustili. Kajti 
kjer je Monster 4x4 zakuhal kot stoenka na poti 


v Dalmacijo, Excite Truck piči z asfalt gubajo- 
čo vnemo, ki ji na wiiju še vedno ni para in je solidna 
tudi širše. 

Začeti velja s tutorialom, ki te priuči šoferskih osnov. 
Daljinec oklepaš obojeročno in nagibaje zavijaš, s 
križcem vklopiš turbo, gumbi in mahljanje pa iz vozi- 
la iztisnejo kaskaderske trike. Bistvo ni doseženo mes- 


€ stremeti velja tako k dolžini kot k umetniškim vidikom leta. 


Povrhu si nagrajen še za spreten pristanek. 


— Hosrl 
Sai aa jaj ja ne JE 


Van 
Eau /d10 


BURST 


€ Grafika ni bila nikdar svetla točka serije, a tokrat so igralni li- 
ki še bolj minimalistični, ozadja pa res žalostno gola. Nič proti 


nostalgiji, a kar je preveč, je preveč. 


erija Atelier Iris je vedno merila predvsem na 
tiste frpjaše, ki ne dajo veliko na blišč in grafi- 
ko, saj je s svojim dvorazsežnim videzom sku- 
šala pričarati šarm starih 16-bitnih frpjk. A ta 
je minljiv in čeprav je bil prvi del zelo soliden (J153, 
81), nadaljevanji zavijata ostro navzdol. 
V ospredju trojke s podnaslovom Grand Phantasm 
zopet najdemo parček, mladega Edga in prikupno al- 
kimistko Iris, ki pa ni tista iz naslova, temveč njena 
daljna prednica. Štorija se namreč odvija nekaj sto let 
pred drugo epizodo (J162, 45). Dekle je na dobri 
poti, da postane mojstrica alkimije, a mora zato opra- 
viti kopico kvestov, spoznati nove kompanjone in 
premagati večno zlo. Klasika. Dogajanje je postavlje- 
no v mesto, kjer se par včlani v pustolovski ceh, in 
prav tu nastopi prva večja sprememba v akciji. Špil je 
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to, ampak število zbranih zvezd. Dobiš jih 
za skoke, zaletavanje, nevarno šviganje po 
hosti, drsenje skozi ovinke in podobno raz- 
grajanje. Če stalno goniš do daske, se av- 
to pregreje in treba je zapeljati v vodo, 
mašina pa se za silo ohladi tudi ob frčanju 
po zraku. Povoziš lahko dve vrsti dobrot: 
ena preoblikuje teren v skakalne griče, medtem ko te 
druga spremeni v divjaka, ki podira vse pred sabo. 

Na voljo je garnizija vozil z opazno različnimi lastnos- 
tmi. Lahke prdalice so v zraku netopirsko 
spretne, a kmalu dobijo vročino, spet 
drugi modeli so okornejši, vendar se bol- 
je držijo ceste in razvijejo visoko hitrost. 
Nova se odklepajo skladno z rastočo 
zbirko prisluženih zvezd. V karieri so štir- 
je pokali z dobrim ducatom razgibanih 
prog, ki te popeljejo širom sveta. Gume 
žgeš od razbeljene Mehike do vlažne 
Škotske in zasnežene Finske. Nasprotni- 
ki so daleč od nesposobnih in že na nor- 
malni težavnosti je potrebnega nemalo 
truda, da zbereš dovolj pik za napre- 
dovanje. Ko vse piste odvoziš z odliko, za 
kar gre kup časa in volje, se odklene težji 
ter za njim najtežji način. Drugi del eno- 


namreč zgrajen na dolgočasnem, utruja- 
jočem igranju vrste sprejmi-nalogo-najdi- 
ono-in-pobij-tisto. Za vsak opravljen nak- 
ljučni kvest dobiš cehovske točke in ko jih 
zbereš dovolj, lahko nadaljuješ s štorijo. Ta- 
ke sisteme navadno najdemo v naslovih, ki 
hočejo na enostaven način podaljšati dogo- 
divščino, in to drži tudi v tem primeru. Pla- 
zenja po duhamornih, vedno ena- 
kih temnicah se pač urno naveliča 
še tako zagrizen frpjaš. Za nameček so se 
razvijalci domislili trika, ki te še bolj izživci- 
ra: temnice imajo časovno omejitev. Če na- 
loge ne opravimo dovolj hitro, nas špil vrže 
iz ječe in gonjo moramo začeti jovo na no- 
vo. Boji kot običajno tečejo potezno in ne 
vsebujejo nobene omembe vredne poseb- 
nosti. Ako ti to dovolj ne dvigne pritiska, zna 
Al3 ob prehodu v boj zmrzniti vsled hrošča, 
ki je bil prisoten v japonski izdaji in je prišel 
v evropsko. Edina svetla točka med 35-ur- 
nim zehanjem so simpatični liki in izviren ji 
humor, ki ga prinašajo številni luštni dialogi. 
Grand Phantasm deluje tako, kot bi pri Gus- 
tu pohiteli z razvojem, da bi ujeli še zadnji 
vlak špilov za playstation 2, pa se brzina ni 
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€ Barvo karoserije lahko po želji spreminjaš, da je konjič v 
različnih razmerah vedno dobro viden. 


igralske izkušnje so zafrknjeni izzivi, kjer je treba os- 
redotočeno slalomirati med vratci, skakati skozi ob- 
roče ali verižiti pločevino. Dirkanje v dvoje zaslon raz- 
polovi in takisto naloži zbiranje točk, bi pa lahko več- 
igralstvo prineslo več, med drugim internetno pod- 
poro, ki je ni. 

Ko kontroler omotično odložiš, v spominu najbolj os- 
tane nebrzdan občutek hitrosti in strganosti z verige. 
Zahvaljujoč dobro izkoriščenemu gibalnemu nadzoru 
si ob tem s kamiončkom zlit v eno, kar naredi špil res 
vzdušen in nepojemajoče privlačen. Govorice o dvoj- 
ki, ki naj bi vsebovala tudi tako želene nalinijske dir- 
ke, so sicer še nepreverjene, a vsekakor obetavne. 
(A)ko pride, bo nedvomno na prednostni listi! 


Rjoveča poroka hitrosti in norosti. 
Navi od EVO TMEINA an pasu dobi žulj. 
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wi Nintendo 


obrestovala. Namesto dostojnega zaključka trilogije 
smo tako dobili zmazek, ki bi se ga sramoval celo 
krepko šeprtljav alkimist. 
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Jurec se ne bo več šel alkimista in 
ame Preveč trpi. 
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NHL 08 


e, ne bom. Ne bom se čudil dobri grafiki z 
vrhunsko animacijo športnikov in izvrstno 
fiziko ploščka; odsotnosti voščene kože, ki je 
kazila prve novodobne EAjeve športne naslo- 
ve; lepim predstavitvam moštev pred tekmami; udar- 
ni muziki; razgibanemu komentarju Garyja Thorna ter 
Billa Clementa, ki spada med najboljše v žanru; in 
ličnim, praktičnim menijem. Vse to so elementi, ki na 
playstationu 3 in xboxu 360 morajo spadati med sa- 
moumevne, če naj se športna simulacija poteguje za 
občudovanje. In brez skrbi, da NHL 08 se. 


€ Grafika je na xboxu 360 nekoliko gladkejša kot na PS3, slednji pak podpira 
več rulje na tekmi po spletu (7 : 6) ter v co-opu (6 : 4). 


Med drugim ga gre ceniti zaradi prijetno večjega nab- 
ora možnosti kot v NHL 07 za 360ico (J159, 81), ki 
je bil po tej plati nekam reven. Menedžerski in direk- 
torski način Dynasty je nabreknjen, s konkretno bolj- 
šim zaposlovanjem prostih igralcev, ki imajo v mislih 
dosti več kot le denar, in par manjšimi izboljšavami. 
Na internetu se je moč udejstvovati v ligah, ki jih ust- 
varijo sami igralci in jim določijo parametre, kot je 
število tekem. Da je samodejni dotok svežih postav 
(rostrov) po spletu reden, ni treba dvakrat reči. Prav 
tako se je moč tekmam s playstationa 3 nalinijsko pri- 
družiti z do sedmimi igralci za eno konzolo (z xboxa 
do štirimi) in zakleniti želenega hokejista, da nadzoru- 
ješ le njega, med njimi vratarja. Od lig so tu NHL, 
švedska Elitserien ter finska SMLiga, vdelane so rep- 


6 Branjenje golmanov je življenjsko pohvalno, 
vendar manjka spletni način dva-na-dva ali več. 
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rezentance - spet brez Slo- 
venije, bes jih plentaj - 
vsa liga AHL. V naših krajih 
to slednje ni zares razburlji- 
vo, vendar so v Dinastiji 
klubi NHL podprti z onimi iz AHL, kar pomeni, da hk- 
rati vodiš dve ligaški tekmovanji. Razlika med ekipa- 
mi je subtilna, toda opazna, saj je tempo na tekmah v 
okviru American Hockey League kljub njenemu pro- 
fesionalnemu statusu bolj umirjen. 

A kljub tem in številnim manjšim dodatkom, kot je 
kompletnejši modus za 
ustvarjanje športnikov 
ter moštev, se bistvo od- 
ličnosti NHLa 08 drajsa 
po ledu. To ni le malo 
popravljena lanskoletna 
inačica, marveč se igra 
opazno drugače, (še) 


lednjega ... 


bolj verno pravemu hoke- 
ju. Mirno lahko rečem, da 
je 08 najbolj realistična 
hokejščina doslej, tako 
glede premikanja špor- 
tnikov in ploščka kot te- 
ga, kako delujeta napad 
ter obramba. Arkadnost, 
ki 'krasi' NHLe za PC in PS2 od verzije 06 dalje, in me- 
šanica dotične ter realizma sta preteklost. To ne po- 
meni, da je NHL 08 nezabavna počasnela, saj doga- 
janje ostaja hitro in dogajanja polno. Le dosti več tak- 
tike vsebuje kot računalniški NHL in tudi kot 2K. V 
ločenem urejevalniku moreš recimo z gibanjem vseh 
hokejistov ustvarjati lastne akcije in jih udejanjati 
med tekmo. Izpiljen skill stick od lani pomeni, da je 
streljanje z desno gobico prijetnejše in natančnejše, 
medtem ko je za preigravanje branilcev dodana finta, 
kjer se hokejist loči od paka, se zavihti mimo težaka 
pred sabo in na drugi strani plošček spet vzame na 
palico. Manever je daleč od lahkega in je še rahlo po- 
lomljen, saj se zna zgoditi, da gre palica skozi nas- 
protnika. Vsekakor pa je dobrodošel, čeprav drži, da 
se na take finte proti količkaj resnemu nasprotniku 
ne moreš zanašati. Napade je treba graditi premišlje- 
no, plošček krožiti, iskati strelske in podajalne linije, 
'Yutrati režo v avtomatu' (feed the slot :)) in se taktič- 
no postavljati, v obrambi pa ne noreti ter suvati v tri 
krasne. Kazen fašeš mimogrede, dočim je rušenje ze- 


€ Tako oblikuješ lastne akcije: izbereš hokejista, se zadrsaš, izbereš nas- 
Bodo pa tole naslednje leto ziher še dopolnili. 


lo odvisno od hitrosti in teže hokejista. Enolična ule- 
tavanja v sredo obrambe in poskusi demoliranja na- 
padalcev brez priprave so vnaprej obsojeni na neus- 
peh, tako proti živemu tekmecu kot proti umetni pa- 
meti, saj je slednja letos odlična. Ne le, da igra vrhun- 
sko in življenjsko, hkrati se prilagaja tvojim akcijam. 
Če siliš z one-timerji (ki so skorajda idealno uravno- 
teženi), bo zaprla prostor pred golom, če poskušaš 
samo s streli od daleč, se bo razpršila. Konzola te pri- 
sili, da igraš spremenljivo in nepredvidljivo, ter nudi 
izjemen odpor, zaradi česar si NHL 08 resnično za- 
služi oznako 'next-gen'. Menda nismo vrgli teh nekaj 
sto evrov samo zato, da bomo gledali teksture višje 
ločljivosti? 


(0 NHL za PS3 in 360 ter za PC in PS2 sta kot dan in noč. Tole je orenk simu- 
lacija, medtem ko na računalu in na playstationu dvojki domuje arkada. 


Idealen špil resda ni. V Dinastijo, ki je manj dodelana 
in kompletna kot v NHL 2K7, bi se dalo vdelati še 
marsikaj; spletno povezovanje je hroščato; nalinijstvo 
nima sezon; ni shranjevanja ponovljenih posnetkov; 
ni slovenske reprezentance, avstrijske lige EBEL z 
našima predstavnikoma ter češke in nemške lige, ki 
obstajata v NHL 08 za PC in PS2. Na ledu plošček 
sumljivo dostikrat frči z igrišča, pri robu je bore malo 
akcije, tepežkanje je klasično brezzvezno, tvoji so- 
igralci se občasno postavljajo butasto, lahko bi bilo 
več trenerskih možnosti, predvsem pa je čas za vde- 
lavo ikonskega podajanja, kjer bi lahko plošček odd- 
al kateremukoli igralcu. A kljub temu je 08 čudovit 
hokej, ki bo sedel v srce vsakogar, ki ima rad bolj 
taktično akcijo in ki želi digitalno občutiti resnično 
lepoto najbolj kul igre na Zemlji. 


II 


Včasih je pokal imel EA, potem Ta- 
ke2, zdaj spet EA. Snetiju je prav. 


PS3/xbox360 Electronic Arts /xbox 360 Electronic Arts 


€ Ellen spočetka ni tako drzno 
oblečena. Dodatne kostime je 
moč odkleniti. 


tistih dokaj redkih prime- 
rih, ko japonski avtorji pri 
iskanju navdiha za svoje 
fantazijske umotvore po- 
kukajo izven lastne šintoistične 
dediščine, se navadno rodi nekaj 
izrazito edinstvenega. Tak je Folk- 
lore, katerega izhodišče je keltsko 
ljudsko izročilo, in ne ostane dolgo 
skrito, da gre za stilsko nadmočno 
zadevo. Enako malo časa pa je žal 
potrebnega za to, da izpod ljubez- 
nive podobe in začaranega vzduš- 
ja kot glista po dežju vzplava pre- 
malo dodelano igralno jedro. 

Škoda, kajti začetek obeta. Špil nas v vlogah mlado- 
letne punčare Ellen in moškatega Keatsa (le od kod 
tako ime :)) katapultira v odmaknjeno irsko vasico 
Doolin, koder je meja med resničnostjo in sanjami 
dodobra zabrisana. Ellen se po prejetju skrivnostnega 
pisma tja odpravi na iskanje izginule rodnice, očalar 
pa se preživlja kot pisunček za magazin o okultnem in 
na otoško naselišče zaide v upanju, da bo šerlokholm- 
sko razkril niz skrivnostnih umorov iz daljne pretek- 
losti. Prepletanje zgodb obeh junakov je povod za za- 
nimivo pripovedno prvino, kjer lahko igramo z enim 
ali drugim, čeprav konca ne ugledamo, dokler z obe- 
ma ne zaključimo vseh poglavij. No, upi o dodelani 
pustolovski zasnovi se kmalu razblinijo, saj je ta plat 
omejena na duhamorno zbiranje namigov z blodenjem 
od kolibe enega prebivalca do naslednjega. Sivi dolg- 
čas deloma prebadajo stilizirane stripovske sekvence, 
ki prikazujejo odvijanje rdeče niti, ter zelo dobra muzi- 
kalna spremljava z izrednim klavirskim motivom. Ven- 
dar je to premalo in vzradostiš se vedno, ko dobiš nov 
artefakt ključnega preminulega meščana, ki je bil svoj 
čas vpleten v vaško kriminalko. Ti nabrani predmeti 


(P Naj se še tako čudno sliši — klasičen japonski pristop k tepežkanju s sp- 
lošnim bildanjem in nabiranjem dodatne opreme bi špilu bolj sedel. 


€ sledovi o dogodkih, ki jih eden od likov doživi v svojih poglavjih, so opazni 
v epizodah drugega. Nič pretresljivo naprednega, ampak vseeno kul. 


so namreč odskočna deska do podsvetov sanjske de- 
žele mrtvih, kjer se kot Ellen in Keats najdlje zadržuje- 
mo. 

Onstranskih lokacij je sedem in treba je reči, da gre za 
stilsko spoštovanja vredne skupke poligonov in tek- 
stur, kjer navdušijo ostra podoba, namenoma poudar- 
jena barvitost in tematsko enotna fantazijskost. Svet 
vil je izrazito pravljičen, vojna stopnja je razdejano boj- 
no polje, podvodni svet ... No, saj razumete. Avtorji so 
bi kopiranja enih in istih konceptov jako pohvalno. 
Vendar točke, ki ji jih Folklore pridobi za surovo podo- 
bo, izgubi na strukturi okolij. Kaj pomaga občudo- 
vanje gostih gozdov in planjav raznobarvnih rožic, če 
mimo njih vodi jasno začrtana pot, s katere ne moreš 
zaradi nevidnih zidov, nad katerimi smo bentili že v 
prejšnjegeneracijskem Fablu? 

Onsvetovi, ki so ustreznice klasičnim temnicam z za- 
četka frpjske zvrsti, so potemtakem pusti in razisko- 
valno nezanimivi. Polnijo jih edino horde simpatičnih 
monstrumov, katerih akcijsko pošiljanje na drugi, par- 
don, tretji svet je najsvetlejša točka špila. Ni pa ravno 


slepeče svetla. Smisel tepežkalnega poho- 
da je pokemonsko nabiranje IDjev (duš) 
premaganih sovragov. Duše na bojišču de- 
lujejo kot udarci, ki jih skozi meni obešamo 
na štiri čelne knofe ploščka in po njih real- 
nočasovno mlatimo, dokler traja samob- 
novljiva zaloga napadalne energije. Hordice 
uletavajočih pošastkov so na pogled všeč- 
ne in raznolike, posamezniki pa so občutlji- 
vi le na udarce specifičnih prikazni iz naše 
kolekcije, ki jih oprtamo Keatsu in Ellen 
(fante ima raje fizične 'delavce', njej bolj le- 
žijo duše magičnih beštkov). Strateškost iz- 
biranja pretepalnemu sistemu torej ni tuja, 
vendar gre tudi tu povečini za manekenst- 
vo, saj običajni nasprotniki redko ponudijo 
izziv. Šefi so spektakularni, a se bitke z nji- 
mi hitro zaključijo, ko pogruntaš ustrezno 
smrtonosen napad in ga ponavljaš. 
Razvijalna ekipa je upala, da bo zdravilo za ponavlja- 
joče se vzorce nabiranja in linearnega rinjenja skozi 
onstranske stopnje predstavljala raba motovilskih 
tipal v sixaxisu. In deloma to drži. Duše običajnih ka- 
nalj požanjemo tako, da se nanje zaklenemo s tiščan- 
jem RI, nakar plošček sunkoma potegnemo navzgor 
in k sebi, dočim močnejši antagonisti zahtevajo kanec 
več migetanja (pravočasno cukanje glede na obar- 
vanost poraženega, obračanje džojpeda levo in desno 
v ritmu ...). Kul, čeprav nič prelomno bistvenega. 
Folklore ni brez odlik. Dizajn je z umetniškega vidika 
odličen, nezahtevnim igralcem pa bi znalo zbiranje 
simpatičnih pravljičnih bitij zapolniti marsikateri ne- 
deljski popoldan. Tudi sicer nobena od mehanik igral- 
nosti ni sfižena. Le posebne navdihnjenosti ni, zato bo- 
mo iskalci večje globine v akcijskem naslovu počakali 
na naslednji vlak v deželo sanj. 


Nekoč čupavi in bradati bi zlah- 
ka nastopil kot beštko iz Folklora. 


€ Keats si lasti dodaten merilnik energije. Ko se napolni, ga s pritiskom na 
R3 - L3 za kratek čas preobrazimo v neranljivega mofota. 


oktober 2007 


KONZOLEC 


ežko pričakovano nadalje- 
vanje stare, nenavadne fr- 
pike Valkyrie Profile, ki je 
njega dni izšla za prvi play- 
station in nedavno za PSP (J167, 
84), je končno ugledalo PAL-loge. 
Toda drugi del je to le po številki, 
zakaj saga s Silmerijo se odvija 
stotine let pred avanturami njene 
sestre Lenneth iz izvirnika. 
Silmeria, najmlajša od treh valkir, 
podvomi v odločitve vrhovnega 
boga Odina in se mu odkrito upre. 
V zameno faše kazensko zamrzni- 
tev v telesu dipanske princese Ali- 
cie. Toda ker ne gre vse po načrtu, 


€ izvajanje coprnij ni omejeno na čarovniški foh, temveč se 
lahko kosmatega lončarja gredo vsi poklici, ko se tega priučijo. 


se v dekličinem zemeljskem telesu znajdeta obe duši 
naenkrat, Alicijina in Silmerijina. Kajpak začneta ne- 
mudoma čisto po babje čebljati, tako da princeso za- 
radi shizofreničnih izpadov izženejo. Sledi jima Silme- 
rijina najstarejša sestra Hrist, katere naloga je utišati 
odpadnico, za nameček pa se kraljestvo Dipan spre z 
bogovi Asgarda. Valkiri se tako znajdeta v vojni vihri. 
Če je bila enica dokaj zvesta nordijski mitologiji, je 
dvojka glede tega čisto nasprotje. Fabula ni tako zap- 


€ Veščine se da učiti s kombiniranjem run, ki so prisotne 
na opremi in orožju različnih barv. 


maronek 2007 e e 


ČO Ta boj traja predolgo. Ker je črta 
na desni prazna, ne bo nič s kristali. 


letena in smrtno resna, čeprav je kljub 
nedodelanosti in manjšim nejasnostim 
solidna. Za njeno razumevanje slediš di- 
alogom v zamotani angleščini in ličnim 
vmesnim sekvencam. Kot prej je treba 
rekrutirati duše bojevnikov, ki ti služijo 
v tepežih. Vendar je to bolj postranske- 
ga pomena, saj nabrani soldati rabijo 
izključno krpanju druščine in dobivanju 
izjemnih predmetov, ko jih izpustiš. 
Zaradi manka srce parajočih vmesnih 
sekvenc o njihovih žalostnih usodah, 
kot smo jim prisostovovali v prvencu, 
dodatno izgubiš občutek povezanosti, ki 
si jo čutil do varovancev. Res je le, da je 
to logično, saj Silmeria ni uradna valki- 
ra tega časa, temveč upornica, in njen cilj ni iskanje 
kanonfutra za Odina. Prav tako manjkata tempo in 
napeto vzdušje iz izvirnika, kjer se je odšteval čas do 
bridkega konca. Tu pač brez muje pohajkuješ levo in 
desno po dvorazsežnih stopnjah, predstavljenih v 
čudoviti 3D grafiki, malodane neverjetni za zmoglji- 
vosti playstationa 2, in se poljubno dolgo zadržuješ v 
mestih ter temnicah. Premikanje, ki spomni na stare 
hodi-v-desno pretepačine, je torej enako kot v izvirni- 
ku, z razliko izstrelka. Ta ne proiz- 
vaja več ledenih kristalov vsepov- 
prek, ampak zamrzne le določene 
predmete in hudobneže, ki so 
vedno vidni na zaslonu. Vnovičen 
izstrelek v zamrznjeno tarčo z njo 
zamenja tvoj trenutni položaj. 
Pristop je v glavnem uporaben pri 
reševanju ugank v obliki dose- 
ganja skrinj in premikanju pred- 
metov na določena mesta. Za ne- 
katere zagonetke je treba kar na- 
peti možgane, kakšna pa te zna 
privesti do živčnega zloma. Strel- 
janje je namreč dokaj nenatančno 
in teleportira te le ponoven zade- 
tek že zmrznjene gmote. 

Najbolj očitne spremembe je bil 


deležen borilni sistem. Njegova osnova je znana iz 
enice, a je idejno nadgrajena s spretnim izposojanjem 
delčkov iz znanih frpjk (Star Ocean 3, Disgaea). Boji 
so lahko zelo taktični in potekajo v trirazsežnem pros- 
toru, prepredenem z ravninami in ovirami. Naši juna- 
ki za poteze porabljajo akcijske točke (AP), ki se ob- 
navljajo ob premikanju ali prejemanju udarcev. Teh 
smo deležni, če se ustavimo v vidnem območju kanal- 
je. Občutek resničnega časa je pričaran s hkratnim 
premikanjem ali mirovanjem tako druščine kot sovra- 
gov. Bratovščino se da razdeliti tudi na manjši skupi- 
ni, kar pride prav za obkolitev. Med nasprotniki se 
vedno najde vodja, čigar uboj nemudoma konča bitko 
in navrže veliko število kristalov. Te potrebujemo za 
premikanje kamnov (sealstones), ki močno prispeva- 
jo k taktiki. Vplivajo namreč na druščino, če jih nosi 
Alicia, ali na sovrage, če so umeščeni v namensko dr- 
žalo. Pravilno prenašanje kamnov med temnicami 
skozi vodnjake in njihova uporaba sta poleg oprem- 
ljene, z veščinami podkovane odprave ključ do uspe- 
ha. Zaradi akcijskih točk slepo drkanje gumbov že v 
tretjem poglavju ne daje več rezultatov. Povrhu s ta- 
kim početjem ne moreš napolniti črte za specialke, in 
še te lahko izvajaš samo z določenimi orožji. Special- 
nih napadov spočetka vidiš bolj malo, tako se moraš 
zanašati na srečo ali sposobnost zloma oklepa, kjer 
lahko določen čas po mili volji tepeš grdobo. 

Špil torej popravi edino večjo napako enice, taktič- 
nost bojev, saj je manj grinderski in enoličen. Žal pa 
gre to na rovaš vzdušja, po katerem se serija Valkyrie 
Profile loči od konkurence, in štorije (zaplet je kul, a 
razplet bi lahko predvidel celo Bush). Rekrutiranje bo- 
jevnikov je namenjeno zgolj ustvarjanju ultimativne 
človeške druščine in ne vpliva več na konec. To je si- 
cer razumljivo, saj naša varovanka ni uradna valkira, 
a bi se dalo v tej smeri gotovo kaj izboljšati. Silmeria 
tako ne izpolni optimističnih pričakovanj, saj v pri- 
merjavi z izredno originalnim prvencem rahlo razoča- 
ra. Vseeno pa je solidna predstavnica zvrsti, ki te zna 
zaposliti za najmanj trideset ur. 


Raveer, Alicia in Silmeria v enem te- 
lesu. Preplet udov in dlak je božanski. 


playstation 2 Sguare-Enix 


€ Grafična podoba je neverjetna, tako v izvirni obliki na se- 
dem let stari napravi kot upscalana in glajena na PS3. 


KONZOLEC 


SUPER PUZZLE FIGHTER 2 
TURBO HD REMIX 


uper Puzzle Fighter 2 Turbo je morda videti kot 
S brezzvezen klon Tetrisa, v resnici pa gre za nav- 

dihnjeno arkadno miselnico, ki klasično osnovo 
oplemeniti z izvirno mehaniko. V vodnjak spuščaš 
pare barvitih draguljev, ki jih obračaš in se jih trudiš 
sestavljati tako, da so čim bolj povezani. Ko se nam- 
reč pojavi sijoča krogla, bo odstranila vse dragulje 
enake barve, ki so z njo ob trenutku dotika povezane, 
izginuli pa se bodo vsuli v nasprotnikov vodnjak, ki 
je vedno prisoten. (Če ni živega sovraga, se dobro 
udejstvuje umetna pamet na štirih zahtevnostih) Za 
nameček te niso odstranljive takoj, marveč šele po 
nekaj na novo postavljenih draguljih. S tem tekmecu 
prekrižaš načrte, hkrati pa mu daješ iztočnico, da 
naredi verigo in te razsuje kot odojka. Tepež genial- 
no ponazarjata po dva lika iz Capcomovih pretepaš- 
kih serij Street Fighter in Darkstalkers, ki se v skladu 
z izginjajočimi dragulji obdelujeta z raznoterimi udar- 
ci. Na voljo so Ryu, Ken, Sakura, Chun-Li, Felicia, 
Donovan, Morrigan in Hsien-ko, kot dodatkoviči pa 
Akuma, Dan ter Devilot iz Cyberbotov. K temu spa- 
dajo ustrezna ozadja in muzika, vse risankasto prire- 
jeno, da je zadosti luštkano za japonske najstnice. 


O Na sredini deformirana risankava lika iz Street Fighterja in 
Darkstalkers, na robovih pa tetrisasta vodnjaka. Domišljija! 


Toda izbira ni kozmetična, saj borec de- 
finira, kako bodo dragulji prileteli na 
nasprotnikovo polovico zaslona, kar po- 
nazarja udarce in specialke. Izkušenci to 
vedo, kar pelje do impresivnih, akcije 
polnih partij. A navzlic hitremu tempu je 
treba obilno uporabljati možgane, saj ti 
sreča na višjih nivojih le redko priskoči 
na pomoč. 

Nič se ne bom zmotil, če bom rekel, da 
je SPF2 Turbo ena najboljših miselnih ar- 
kad vseh časov. Navsezadnje je izšla 


O Šele ko začneš orenk mojstrovati sistem, iz katerega so se 
pojili tudi Lumines, dojameš vso njegovo izredno globino. 


pred enajstimi leti in je odlično prestala 
test časa. Vprašanje je zato, kaj prinaša 
tale izdaja za xbox 360 (Xbox Live Ar- 
cade) in PS3 (Playstation Store). Nekaj 
ja, a ne toliko, da bi jo lahko označil za 
ultimativni verzion, saj tu dodaja in tam 
odvzema. Grafika je resda 720p in 
1080p, vendar je to pri take sorte špilu 
nepomembno, dočim ostrino kazijo za- 
megljeni liki, ki jih niso na novo izrisali. 
Prisotne so štiri puščavniške variante, ki 
temeljijo na inačici za dreamcast (X', X, 
Y in Z), žal pa je izginilo določanje te- 
žavnosti z zvezdicami. Vdelali so dobro- 
došel nalinijski način za največ četveri- 
co sodelujočih (dva igrata, dva čakata), 
kar je kajpak možno tudi na eni konzoli, in omogočili 
takojšen dostop do treh prej skrivnih likov - zato pa 
so umaknili modus street battle ter kup dodatnega 
materiala. Moč je ustvariti svoj vzorec draguljev, ki 
padejo sovragu na čefaro, in vaditi v načinu training, 
toda Danova učna ura je odstopila prostor statične- 
mu tekstu s slikami. 

Najbolj kompletna torej tale inačica ni in tisti, ki ste 
špil že dodobra spoznali, kar vključuje PC z emula- 
torjem, si ga lahko mirno ne privoščite, razen če vas 
vabi gladko spletno udejstvovanje. Kdor z njim ni 
seznanjen in bi rad do fantastične akcijske puzlerice 
prišel poceni, pa naj si ga položi na srce 
kot vabeče eksplodirajoč dragulj. Smeti 
Capcom PS3 / xbox 360 / 
PC (kasneje) 10 EUR 


LOGO ROCO 
CGOGORECGHO 


oco Roco za PSP (J155, 79) je bil 
|: v kateri si kot odrasla ali vsaj 
mozoljava oseba užival le, če si se 
spustil na infantilen nivo. Kot ploščada je 
bila kilometre od Maria, ki združuje 


C stilizirana zunanjost je ena najbolj 
prepoznavnih. Bi pa lahko bila muzika 
bolj raznolika. 


luštkanost z izpiljeno akcijo, saj se je za- 
našala na cortkanost. Jo je pa pisana, 
risankasta 2D grafika ostrih črt in ne- 
navadnih likov spremenila v kult, v kate- 
rem so uživali zlasti priložnostni igralci. 

Japonski ustvarjalci s Cocorecchom si- 
cer dokazujejo izreden smisel za slog. 
Na dvorazsežno ploskev so nabiti glavni 
junački, plastelinasta zmeneta, ki jih je 
treba pripeljati do izhoda, spremljajo pa 
jih orjaške rože, nasmejani možički, 


C Četudi vam bo špil dal menstrualne krče, tri evre ni dosti, za- 
to ga lahko vseeno preizkusite. Toda res bi ga mogli storiti bolje. 


listonosen vetrič, odbijalkoti, črnkasti nebodijihtreba, 
ki so v enici sprožili rasne razprave ... Kot bi zrl sli- 
kanico v gibanju - in poslušal cede, naphan z viso- 
kofrekvenčnim petjem na prirejeno melodijo vrste Ti 
si moj sonček. 

No, slogovni podobnosti z izvirnikom se Loco Roco 
igralno iz skakavščine prelevi v lemingasto ugankari- 
co, v kateri je treba po poti rešiti ter do izhodov pri- 
peljati dovolj locov. V ta namen ne nagibaš več pok- 
rajine, za kar bi bil sixaxis kot naročen, ampak teh- 
taš ploščadi levo in desno in sučeš cvetlice, medtem 
ko s tresenjem joypada ustvariš izbruh vode ali 
povzročiš, da speči loci popadajo z vej. Drekci pekci 
sledijo metuljčku, ki ga premikaš z levo gobico, 
vmes pa stiskaš krogec, da sledijo klicu, sicer počasi 
odbluzijo za nosom. Vsa igra se dogaja na eni sami 
veliki stopnji, katere nov del se odpre, ko do vrat 
pripelješ dovolj locov, medtem ko so vmes zasajene 
tri mini igre. Multiplayerja ni. 

A žal se za cukrasto cortkanostjo skriva tečnost, ki 
bo ubila prav nedeljske špilavce in deco. Že na PSPju 
je bilo vodenje nenatančno, v Cocorecchu pripraviti 
trop žverc, da naj nekam skočijo ali koga rešijo, pa 
zahteva obrabo gumba s krogom, saj so barbapa- 
povčki samovoljno zmuzljivi. Še bolj najedajoče je 
iskanje izgubljencev, saj ti igra pri tem prav nič ne 
pomaga. Dalje: ko po eni od poti prideš do končnih 
vrat in v bust-a-moverski sekvenci obračunaš s še- 
fom, greš od začetka - pri čemer se rešeni loci vrne- 
jo v prvotno stanje! Vsakič je treba opraviti vse prej- 
šnje dele nivoja, kar pomeni, da je igranje vse napor- 
nejše in daljše. Toda položaja vmes kljub temu ni 
moč shraniti! 

Igra je sicer poceni in izredna na pogled, hkrati pa 
slabo načrtovana in mestoma kratkomalo zlobna. 
Risanka pa taka. Sneti 


Sony playstation 3 3 EUR 


GARGASSONNE 


omine poznate vsi, Carcassonne pa kljub odlič- 
D nosti bržda še ne. V tej elektronski verziji znane 

graditeljske namiznice, ki je na voljo v štacuni 
Xbox Live Arcade, so na ploščicah namesto številk 
narisane ceste, deli gradov, samostani in planjave. 
Do pet igralcev jih izmenjaje vleče in jih k preostalim 
na mizi polaga tako, da se stične ploskve ujemajo. 
Spojiti moraš torej kolovoz s kolovozom, utrdbo z 
utrdbo in podobno. Za točke moraš na pokrajinske 
elemente postaviti eno od figuric - pomočnikov. Ko 
jih zgradiš do konca, glede na velikost fašeš ustrezno 
število pik, dočim se striček vrne v šaržer in ga lahko 
naparceliraš kam drugam. S porabo vseh kvadrat- 
kov se partija konča in napoči čas za prištetje dodat- 
nih točk. Prinašajo jih nedokončane zgradbe, a zlasti 


oktober 2007 


Dvor na desni je že dokončan, medtem ko je usoda bližnjega 
gradbišča še negotova. Ščiti na parcelah prinašajo dodatne točke. 


tu pride do izraza kmetovanje. Kmet je posebna sor- 
ta pomagača, ki ga posadiš na zeleno območje ob 
gradovih in ostane tam do zaključka igre. Ravan s 
tem postane rodovitno polje, omejeno s cestami in 
kočurami, ki je lahko zelo obsežno in se razprostira 
čez več ploščic. Točkujeta se število in zajetnost gra- 
dov, ki jih tvoji poljedelci oskrbujejo s hrano. Poseb- 
no mesto imajo še kloštri, ki te izdatno nagradijo, ko 
jih z vseh strani obdaš z drugimi tlakovci. Enako 
važno kot bildanje rezultata je nagajanje nasprotni- 
kom. V zelje jim je moč hoditi na več načinov, reci- 
mo z zvitim priskledništvom, ko združiš svoje in tek- 
mečeve dele zgradb ter točke ob dokončanju dobita 
oba. Ključno je seveda tudi oviranje pri gradnji, pred- 
videvanje, katere ploščice so še ostale, in slično. 

Zadeve je lahko priučljiva, a globoka in vrhunsko 
zasvojljiva. Dodaten plus je hiter, poskočen tek, ob 
katerem se niti pomotoma ne uspeš zdolgočasiti. 
Umetna pamet ne razočara, seveda pa je pravi smi- 
sel igranje v družbi (pred xboxom se more naenkrat 
drenjati do pet ljudi). Žal potrebuje vsak svoj kontro- 
ler, čeprav bi lahko, oziraje na potezno naravo igre, 


Rečni se je pred kratkim pridružila razširitev King 8% Ba- 
ron, kjer stremiš k čim obsežnejšim gradovom in cestam. 


mirno zdržali z enim samim. Rangirani 
del internetnega večigralstva je po dru- 
gi strani omejen na dvojice in mu ni 
moč spreminjati drugih, sicer nastavlji- 
vih parametrov, recimo vklopiti razširit- 
ve z reko. Ta je dodana osnovnemu špi- 
lu, gre pa za dvanajst dodatnih rečnih 
koščkov, ki jih na začetku sestaviš v vo- 
dotok. Pakeljc z daljšimi, razvejanimi 
rokavi je dokupljiv za približno štiri evre. 
V načrtu imajo še izdajo ostalih razširi- 
tev, ki jih je fizična namiznica ugledala 
cel kup. 

Po Catanu se trend 
razširjanja modernih 
namiznoidnih klasik 
torej uspešno nadaljuje, česar smo 
nadvse veseli. Za letos je napove- 
dan še en nemški draguljček, Al- 
hambra. Navi 


Sierra xbox 360 10 EUR 


eon je, kratko rečeno, samo- 
(G svoj klon Pac-Mana. Si kocka, 

ki s kotaljenjem po različno 
oblikovanih mrežastih ploskih povr- 
šinah pobira rumene drekce, err, pikice. Ko jih na- 
bereš dovolj, je na tebi, da jih dostaviš do jasno oz- 
načenega cilja in s tem dosežeš prvega od skupno 
petih golov, ki odločijo zmagovalca posamezne 
tekme. Nemara najbolj zanimiva mehanika špilčka 
je, da imaš nasprotno kocko - nadzorovati jo more 
umetna pamet ali živi udejstvovalec - ves čas na 
očeh, saj ta svoje poslanstvo opravlja na spodnji st- 
rani napol prozornega igralnega pol- 
ja. Na premike sovraga je pametno 
biti pozoren iz dveh razlogov, ki sta 
povezana. Prvič, na sovražnikovi st- 
rani je gol (tjakaj se premakneš ta- 
ko, da na robu mreže pritisneš X in jo 
hipoma obrneš za 180 stopinj). In 
drugič, s pobiranjem naključno pos- 
tavljenih power-upov (vrtinec, s ka- 
terim med premikanjem srkaš pikice 
s sosednjih polj, samoumevni turbo 
pospešek, kup napadalnih pomagal) 
lahko dotičnemu pošteno zagreniš 
življenje oziroma ga sebi olajšaš, če 
jih sprožiš pravočasno. 


Prave'sestavine za vašo domačo pekarno! 


DVD t Rin56x<XACDzRi52) 
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Toda Geon kot celota žal izpade manjši od vsote el- 
ementov. Za povsem šminkersko se recimo izkaže 
možnost izbiranja 'čustvenega stanja' kocke pred 
tekmo, saj se to na bojnem polju odraža samo v ma- 
lenkost drugačni razporeditvi pripomočkov in času 
efektivnosti slednjih. In prav ta nedodelanost igri na- 
jbolj zavda. Žretje rumenih okroglin z jurišanjem na 
nasprotnikovo domeno se sliši zabavno, a v praksi je 
nabiralska akcija preveč počasna, ponavljajoča se in 
okorna, dinamika tekmovalnosti pa le rekdokdaj pri- 
de do izraza, saj nasprotnik skrbi predvsem za to, da 
čim prej pokosi svoj travnik. Ti pa tudi. Nekaj pre- 


Nič jasno? Včasih ti res ni, saj špil ne špara z risanjem za um naj- 
bolj neprimernih kombinacij barvnih odtenkov na zaslon. 


potrebne raznolikosti prinesejo odklepanje dosežkov, 
par različnih načinov (proti uri, skupek mini igric) ter 
štirideset kart, kjer se sčasoma pojavijo premikajoče 
se platforme ter številne rampe. Vendar niti to ne 
odpravi občutka, da v pretežno nezahtevni igri tek- 
muješ sam proti sebi. Premalo za osemsto Microsoft- 
ovih točk. Case 
Eidos 


xbox 360 10 EUR 


JI O OOACKLE 


Na papirju naj bi se v Geonu med kotalečima kockama 
odvijal srdit boj. V praksi je tako predvsem proti živemu. 


KONZOLEC 


€ Hunterje vidiš redko. Pravzaprav jih je tako ma- 
lo, da delujejo malodane iztrgani iz konteksta. 


to sedemdeset milijonov dolarjev prometa v 
začetnih štiriindvajsetih urah ameriške proda- 
je. Štiristo šestinštirideset tisoč potrženih iz- 
vodov v prvih štirih dneh bivanja na britanskih 
policah, kar pomeni nabavko s strani vsakega tretje- 
ga lastnika xboxa 360 na Otoku. Občutno povečana 
količina v promet spravljenih konzol. Trikratna cena 
legendarne edicije na Ebayu. Celonočna kampiranja 
pred trgovinami. Fizična obračunavanja. Naval na Li- 
ve, kjer ob normalnem večeru visi milijon folka. Pod 
izlivi fanfantov klecajoči forumi. Orjaški porast inter- 
netne rabe besed 'n00b', 'omg ghey' in 'believe'. 
Brutalno visoke ocene v navijaških medijih. Zares - 
ko je izšel Halo 3, ena najteže pričakovanih iger zad- 
njih let, se je svet elektronske zabave zasukal še 
hitreje in bolj bleščavo. Upravičeno? 
Kot je šlo od Bungieja pričakovati, je tretji Obroč 
spretno zloščena naveza enoigralstva ig multiplayer- 


€ Karte podpirajo največ šestnajst ibiujičih Z ene 360ice se lahko 
potom razdeljenega zaslona na Live prijavijo štiri osebe. 


ja, v kateri je malodane vse di- 
zajnirano tako boleče profesio- 
nalno, gladko in nenaporno, da 
bi se morala večina ruskih izde- 
lovalcev iger nemudoma zaž- 
gati od fovšije. Ko se futuristič- 
ni super soldat Spartan-117 
oziroma Master Chief vnovič 
znajde na Zemlji, ki so jo okupi- 
rali vesoljski prišleki Covenanti, 
in se poda na pot do njene os- 
voboditve, vtis sicer ni takoj za 
dol pasti. Grafični motor je ozalj- 
šan stari, bljuva malce nižjo 
ločljivost od običajne 720p in 
se ne more pohvaliti z next-gen teksturami ter zajet- 
nim bogastvom poligonov. Drugače rečeno, Gears of 
War je videti impresivnejši. A po drugi strani je šte- 
vilo sličic na sekundo z redki- 
mi izjemami kamnito trdnih 
šestdeset, medtem ko so 
svetlobni ter okoljski učinki, 
torej eksplozije, ogenj, voda 
in žarki, ki prodirajo skozi 
krošnje, oko solzeče lepi. In 
oh, ta zvok ... Osrednje mad- 
rigalsko petje je klasično, 
njegove variacije pa so širše 
in bolj prefinjene kot v dvojki, 
ki je zavila v vode rock ope- 
re. Zlasti so ostrega sluha 
vredne nežne, samorefleksiv- 
ne klavirske melodije, in ča- 
kanje na uradni soundtrack, 
ki naj bi izšel kmalu, ne bi 
moglo biti daljše. No, pogla- 


vitna lastngst muzike je njena izredna vpletenost v 
dogajanje, ki nadgrajuje tako Halo 1 kot 2. Ko si sre- 
di adrenalinskega strelskega obračuna, muziciranje 
dostikrat tvori bistveno podlago, ki jo začutiš šele, ko 
jo med hojo do naslednje praske zamenja tema za 
ohlajevanje po razčefuku. Zvok Halu 3, z grčanjem 
sovragom, zvoki eksplozij in govorom vred, daje ri- 
tem morda še bolj kot grafika. To spretno postavl- 
janje navideznih ločil med boji, inšteumentalna punk- 
tuacija, ki se vije od zmagovitih crescendov do tihih 
ponikev, je običajnemu igralcu neopazna. A celo naj- 
večji loj jo bo podzavestno zaznal in zaradi tega pri 
igranju užival bolj kot pri večini streljačin. 

Kajti Halo 3 dejansko je boljši kot levji delež pred- 
stavnic žanra. Drži, da v njem ne počneš drugega od 
besnega proženja krepel, v čemer je trojka zvesta 
podnaslovu enice, Combat Evolved. Nič ugank, nič 
čveka, nič raziskovanja, nič OTEjev, le gas naprej po 
premočrtno zastavljenih nivojih in ratatatata. Vendar 
ji po tej plati konkurira malokaj. Je razgibana, razno- 
lika, adrenalinska in napeta, odlično tempirana ter 
slastno izvedena. Zdaj pokaš po ozkih hodnikih, v 
naslednjem trenutku se voziš po odprtih planjavah, 
streljaš z enim in dvema orožjema, kamikazasto na- 
valjuješ ter se hip zatem piščančje skrivaš, napredu- 
ješ, se umikaš, mečeš granate, ostrostreljaš, napa- 
daš, braniš ... Okolica je raznotera - kanjoni, džung- 
la, zasnežene poljane, prerija, notranjosti zgradb in 
ladij, razrušene avtoceste. Dual-wield enakih ali raz- 
ličnih krepel, ki ti na račun sposobnosti metanja gra- 
nat podari dvojno ognjeno moč, ostaja genialna 
pogruntavščina, medtem ko je ščit, ki pod streli po- 
jema in se samodejno napolni, ko te nekaj časa ne 


k mi — V IR ai a— 


CO Ena od ponovljenosti je furanje s tankom, ki je znova skoraj nepre- 
magljiv. Sekvence z njim so podobne igranju z goljufijo. 


zadenejo, najboljši razlog za pohvalno odsotnost tako 
klasične energije kot zavojev prve pomoči. Orožja so 
številna in vrhunsko narejena, od zemeljskih do tujs- 
kih, od pištolic do bazuk, od šotganke do needlerja, 
ki sovraga napolni z iglami, od snajperke do energi- 
jskega kladiva ter plazemskega meča, ki sta silovita 
na blizu. Enaka je neukalupljenost pri vozilih, ki se- 
gajo od znanih džipov in tankov do zračnih ladij ter 
motociklov, ki so sveži za obe strani. Tudi granate 
močno prispevajo k temu, kako se boš lotil situacije, 
in še vedno je zalim plazemske bombe na nasprotni- 
ka, ki pretreseno obnemi ter čez sekundo eksplodira, 
eden najbolj zabavnih prijemov v igrah. Tako bi bilo 
enoigralstvo v Halu 3 nepravično označiti za razoča- 
ranje, saj bi le največji cinik rekel, da je dolgočasno, 
utrujeno ali površno. Navsezadnje se vrstijo le redko 
neuživantski boji in pohvaliti gre marsikako situacijo, 
zastavljeno tako, da se je lahko lotiš na samosvoj na- 
čin. Sovrage recimo počistiš tako, da se najprej lotiš 
ostrostrelcev na dvignjenih platformah, nato pešadi- 
je in na koncu oklepnikov, ali pa zamenjaš vrstni red, 
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€ spet navdušuje uravnoteženost težavnostnih stopenj. Je pa res, da je le- 
gendary siten zaradi ostrostrelcev in da je co-op v četvero prelahek. 


odvisno od tega, kako si oborožen in če si peš oziro- 
ma na furalici. 

Toda kljub arkadni spoliranosti vsega skupaj, ki jo 
občasno motijo le hecno vedenje sotrpinov in sta- 
tičnost nekaterih sovragov, ki iz neznanega razloga 
občudujejo oddaljene gorske vršace, namesto da bi 
se vrešče metali v boj, ima samotarska izkušnja v 
Halu 3 težave. Predvsem to, da izdatno zaslužkarsko 
samo ponavlja gibe, ki so seriji zagotovili odlično 
prodajo. Kot bi si Bungie ne upali niti z dobrimi ses- 
tavinami spreminjati zmagovalnega recepta, smo 
deležni izkustva, ki se komaj kaj loči od tistega iz 
predhodnic, ki tečeta na starejši ter šibkejši konzoli. 
Da smo sem in tja zopet deležni razvlečenih hod- 
nikov, je še najmanjši greh. Precej več zamer leti na 
umetno pamet, ki je kljub neprimerno močnejšemu 
hardveru domala enaka. Po eni strani je še vedno 
ena boljših v poslu in neumestno bi se bilo usajati, da 
so sovragi nesposobni. Toda kmalu uvidiš, da Co- 
venanti uporabljajo znane rutine premikanja in strel- 
janja ter da si celo na najvišji težavnosti in ob supe- 
riornem številu le redko upajo naskočiti tvoj položaj. 
Ker je oborožitev tipična za Halo, ker novih 

vrst sovražnikov, ki bi spremenile pristop, ni, 
in ker starih niso nadgradili recimo z okle- 
pi, ki bi bili občutljivi le na določeno streli- 
vo, trojko igraš malodane enako kot pred- 
hodnici. Šur, tujske sile so sestavljene ; 
malo drugače, z več bruti, ki so lahko 
oboroženi z mogočnimi energetski- 
mi macolami ter so si nadeli boljšo 
zaščito in raketni nahrbtnik, ter 


od poveljnikov bolj odvisni- do 


mi grunti, katerih brezgla- 
vo norenje okoli in jam- 
ranje sta simpatična kot 
vedno. ) ( 
Flood je pridobil spre- « 
membo v obliki nove- 
ga monstruma, ki 
mutira iz ene forme 
v drugo in je sposo- 
ben biti tako orjak, 
ki napreduje proti tebi ter 
pade šele po kupu strelov, kot zani g 
pajkasta gnusoba, ki te ostrostrelja s a. 
stropa. Zlasti ta nepridiprav do neke mere 
prilagodi način, kako se lotiš zahtevnosti le- 
gendary, saj je več skrivanja pred močnimi 
izstrelki od daleč. Tu je ruvanje nepremičnih 
orožij s stojal, kot so mini top, raketomet in bljuva- 
lo plamenov, pri čemer pogled skoči v tretjo per- 
spektivo iznad ramen in tako spremeni občutek ter 
da večje vidno polje. In vdelan je razvpiti bubble 
-. 


shield, čeprav pride do izraza šele v multiplayerju. A 
vse to so malenkosti, ki ne prispevajo, da bi se izkuš- 
nja količkaj korenito razlikovala od prejšnjih - ne po 
zapletenosti, ne po sestavi, ne po vtisu. Kvečjemu je 
izvirnostno inferiorna oni iz Hala 2. Ker nastopaš iz- 
ključno kot Master Chief, manjka kombiniranje z Ar- 
biterjem, ki je s skrivalnim plaščem poskrbel za tiho- 
lazniško obarvan pristop, manj pa je tudi spopadov, 
ki bi jih iz varne razdalje opazoval in se vanje vključil 
tedaj, ko bi si zaželel. Namečkoma je kampanja krat- 
ka (na heroic sem porabil borih osem ur, kar je 
občutno manj kot v H2) in kljub temu vsebuje ne- 
malo vračanja po stopnjah, dočim je šefovje malo- 
številčno, švoh ter že videno. 
Zlasti pa Halo 3 ne prinese tako epskega in veličast- 
nega zaključka štorije, kot so ga avtorji dajali slutiti. 
Čeprav Halova krovna zgodba ni vrhunska literatura 
in v mnogočem le ponavlja"velike klišeje znanstvene 
fantastike, se v njej skriva več, kot se zdi na prvi pog- 
led. Vprašajte se, zakaj je glasba taka, kot bi jo peli 
v katedrali (ali, oh, džamiji)? Čemu so tujski vodje 
cerkveno ozaljšani in uporabljajo ustrezno besediš- 
če? Čemu nikdar ne vidimo Master Chiefovega ob- 
raza? Odgovori niso na dlani, a so pre- 
prosti. Ves scenarij je prispodoba za 
versko nestrpnost ter analiza tega, kaj 
se zgodi, ko sicer razsvetljene osebe 
dopustijo, da z njimi manipulirajo na 
podlagi višjih idealov, časti in religije. 
Kolovodja militaristične struje Cove- 


€ Ljubitelji izvirnika boste veseli, da so avtorji vrnili assault rifle, oboževalci serije pa, da 
so se Bungie vnovič držali vodila "trideset sekund zabave'. Toda čemu se na enak način 
borimo proti enakim sovražnikom, kakršen je (nekam locustovski) brute? 


KONZOLEC 


O stare prijateljčke, zombakljasto-žuželkasti Floode, fentavaš na enak način, 
le da so zdaj na nekaterih mestih bolj nagnjeni k ponovnemu vstajanju. 


nantov je združek pokvarjenih islamističnih in krš- 
čanskih farjev, medtem ko je okoliško dogajanje od- 
mev današnjega sveta, ko fukjeni verski prenapeteži 
z obeh strani grozijo z razpadom civilizacije. Plus su- 
per orožje, po modrosti Starih kljub velikim žrtvam 
nared za uničenje enoumja (- Flooda), skrivnostna 
lovkasta nadinteligenca s skritimi motivi, misteriozni 
artefakti, ancieptne naprave, veličastne zgradbe, na- 
predne umetnopametne entitete ... ln, jasno, Master 
Chief, prispodoba za mene in tebe. Njegova največja 
lastnost je po uvodnih Cortaninih besedah 'sreča' 
(save/load :)), namesto obraza pa ima vizir, v kate- 
rem odseva ogenj spopada, ki spreminja v nerodo- 
vitne puščave cele planete. Lepo in razmisleka vred- 
no. Toda kaj dobimo v Halu 3 iz vseh teh odlično za- 
mišljenih nastavkov? Premalo! Štorija se ne nadaljuje 
takoj, marveč je treba poznati dogodke iz stripovske 
mini serije Halo: The Uprising, kar je vse prej kot 
hvalevredno, številne niti zgodbe pa na koncu ob- 
visijo v zraku in z mnogimi osebami se zgodi en drek. 
Razplet je banalen in nezadovoljujoč, pisan na kožo 
neumnemu čezlužnemu najstniku, ki mu srž življenja 
predstavljajo seanse of blowing things up ter tuljenje 
v uvodu navedenih medmetov (razen 'believe', ker 
tega ne zna niti izgovoriti, kaj šele črkovati). To samo 
po sebi niti ne bi bil problem, vendar je Halo nenehno 
dajal občutek, da se bo razpletel v več kot rutinsko 
hvalnico gung-ho marincem, ameriškemu posre- 
dovanju na Bližnjem vzhodu ter programu super vo- 
jaka, ki bo rešil svet ... 


na, » 


KONZOLEC 


Reciklaža kakopak sega tudi 
v večigralstvo, ki po golih 
načinih ni dosti drugačen od 
Hala 2. Vendar je nivo spoli- 
ranosti in splošne komplek- 
snosti opazno višji kot v eno- 
igralstvu. Tu se ni treba uk- 
varjati s smiselnim zaključ- 
kom zgodbe, temveč je bistvo 
v jasnem, smiselnem naboru 
pravil, ki niso preveč eno- 
stavna, a hkrati ne pretirano 
zapletena. Obenem štejejo 
razhroščenost, netežavno po- 
vezovanje, številčnost modu- 
sov, samodejna izbina ustrez- 
nih nasprotnikov in gladko 
igranje. Prav vse to je v Halu 3 
na visoki ravni, zlasti kako- 
vost mrežne kode, ki je nepri- 
merno boljša od one iz Gears 
of War, in povezovanje z ena- 
ko spretnimi. Tod nastopijo 
izkušnje, ki jih nabiraš skozi boje in so podlaga za 
čine, kar te kot v kaki spletni frpjki sili k temu, da 
stalno visiš pred zaslonom v upanju na izboljšanje sta- 
tusa. Čeprav Halo 3 ne izumlja tople vode in predsta- 
vi hiter, arkaden, dosti klasičen multiplayer brez nap- 
rednosti, kot je poveljnikova nadkarta v Battlefieldu 2, 


€ v co-opu lahko igra šteje 
točke, izgovor za raziskovanje 
nivojev pa so naokoli poskrite 
lobanje. 


je vsebinsko fantastično razgi- 

ban in obsežen. Vdelanih je nič 

manj kot devet načinov, ki nihajo 
od samotarskih do moštvenih ter 
hodečih do šoferskih. To so slayer (Heath- 

match), oddball (zasledovanje tistega, ki 

nosi lobanjo in s tem nabira točke), king of 

the hill, lov na zastavo, assault (nastavljanje 
in onesposabljanje bombe), territories (osva- 
janje in branjenje ozemelj), juggernaut (sprav- 
ljanje vseh na nekoga, ki je močnejši od ostalih), 
infection (ljudje proti zombijem) in VIP (napadanje 
in ščitenje dragocene osebe v moštvu). Vsak ima tri 
do pet dobro zamišljenih in izpiljenih variant, kar 
pomeni 35 vnaprej določenih različic (moč je do- 
ločati tudi svoje pogoje), medtem ko so posamezni 
modusi glede na dvojko v mnogočem spremenjeni 
na bolje. Konkretno so territories zdaj dosti boljši in 
manj zmedeni. Takisto v multiju seka bubble shield: 
to je ščit, ki po postavitvi onemogoča, da bi streli 
prišli vanj ali iz njega. Torej je treba za to, da ubiješ 
nekoga, ki se je obdal z bubble shieldom, fizično pri- 
ti vanj, kar omogoča dosti prefinjenih taktik, sploh v 


€ Multiplayer temelji tako na hoji kot vozilih, posebej pa na 'zlatem trikotniku, ki ga tvorijo orožja, 
granate in udarjanje. Nabor pravil je enostaven in pogoji za Halo 3 kot virtualni šport izpolnjeni. 


navezi z opremo, kamor spadajo regenerator zdrav- 
ja, mine, vampirska sesala ščitov, curek gravitacij- 
ske sile, naprave za maskiranje in tako dalje. O ka- 
kovosti in številu kart ni treba izgubljati besed, saj so 
Bungie glede tega znani mojstri. Tu je snežni Snow- 
bound z osrednjo stavbo, v kateri so prehodi zašči- 

teni z energetskimi pregrada- 
mi, ki zvito ne prepuščajo stre- 
lov in granat, kvadratasti Val- 


halla z 
oporiščem na vsakem koncu 
ter številnimi priložnostmi za 
prekopicevanje z vozili vmes, 
premišljeni High Ground ... Multi- 
player v Halu 3 resda ni posebej izviren, je pa eden 
vrhuncev klasičnosti in nekaj, kar lahko vsakod- 
nevno igraš mesece ter se ne naveličaš. Sploh ker je 
tako brez laga in udoben - prijaviš se, izbereš eno od 
skupinskih opcij ali se dobiš s prijatelji s friend liste, 
nakar igra vse naredi sama. 
Obenem so tu fine naprednosti, med katerimi je so- 
delovalno opravljanje (co-op) kampanje v dvoje, tro- 
je ali četvero na razdeljenem zaslonu, po lokalni mre- 
ži ali po Livu še najmanjša. V določenih tehnikalijah 


je Halo 3 namreč prelomen 
konzolastični naslov, ki xbox 
360 približa lastnostim raču- 
nalnika. Čeprav nima tipske- 
ga urejevalnika kart, vsebuje 
modus the forge, kjer lahko 
spreminjaš premične ele- 
mente na zemljevidih, se pra- 
vi dodajaš, prestavljaš in od- 
vzemaš krepela, granate, vo- 
zila, zaboje ter pregrade, vse- 
mu temu pa povrhu spremin- 
jaš lastnosti. Vse to počneš v 
običajnem pogledu irf tudi 
med samim klanjem, kar od- 
pira nove možnosti zabave in 
taktike, dočim moreš tako 
spremenjena prizorišča shra- 
niti ter jih deliti z ruljo. Nadal- 
je drkalica na trdi disk shran- 
juje videoposnetke tako eno- 
kot večigralstva, ki jih nato 
gledaš, jih režeš na kose in iz 
njih delaš fotografije. (Za to sem jim neznansko 
hvaležen, saj je Halo 3 prva konzolna igra, iz katere 
sem lahko vsaj približno normalno 'pogrebal shote'.) 
Filme in slike je moč poslati na Bungiejevo internet- 
no stran, kjer so vsem na ogled, tako kot tvoj čin, 
količina izkušenj, lastno ustvarjeni igralni načini ter 
zemljevidi, spremenjeni v modusu the forge. Edina 
pomanjkljivost filmov je, da jih ni moč previjati nazaj 
ali milovoljno skakati po njih. 
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Še enkrat, torej: je tolikšna norija upravičena? Ver- 
jetno ne. Čeprav je Halo 3 spoliran, privlačen akcijs- 
ko strelski izdelek s s(i)lovito večigralsko kompo- 
nento in na konzolah še nevidenimi tehnikalijami, ve- 
soljske sage o Master Chiefu in Covenantih ne zaklju- 
či tako dostojno, da bi bil superioren. Posebej pa si v 
strahu, da bi odtujil kateregakoli od milijonov kup- 
cev, upa le minimalno inovirati. V anale se bo sicer 
zapisal po dolgotrajnosti multiplayerja, splošni solid- 
nosti, denarni plati in odmevu, ki je presegel okvire 
igričarske skupnosti. Zraven pa bo vekomaj pisalo 
tudi, da je bilo iz njega manj, kot si je sprva želel. 
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kejtaš, ker si se kot mulec prilepil na teve vsa- 

kič, ko so enkrat na mesec za pet minut kazali 

oddajo High Five. Učiš se skakati, ker dvig dile, 

medtem ko stojiš na njej, izgleda kot zajeba- 
vanje gravitacije. En in isti ollie nabijaš v neskončnost, 
da bi premagal še dodaten centimeter višine. Ne seki- 
raš se, če te Kitajci gledajo kot tretje čudo, saj si ob- 
dan s fantastičnim muzikaličnim ščitom agresivnega 
rocka ter skuliranega funka. Na svet zreš skozi druge 
oči: nobena ograja ni več vsakdanja, sleherni robnik 
postane morebiten element naravnega skate parka. 
Furaš za poslednjo kapljico fuzije tehnike in stila. 
Skejtanje postane popolnost. 


Grafična kakovost in muzika enormno pridodata k vživetju v San 
Vanelono, kar je ključnega pomena za pristno rolkarsko izkušnjo. 


Življenjske stvari so redko idealne, je pa Electronic Ar- 
tovo Skate(anje) korak v pravo smer. V želji, da bi ne- 
koč zijal s katerega od magazinov, sem v virtualnosti 
takoj pograbil ustrezno opremo, si prelepil šuze z izo- 
lirnim trakom in šel na parkirišče vadit trike. Ollie? 
Kos torte. Osredotočen na desno stran možganov, ki 
mi pošilja elektrone v spodnji del trupa, sem se spustil 
v počep in odskočil v zrak. V zvežčiču sem preveril dia- 
grame premikov nog za obrate deske in z odklonom 
vstran ob dvigu dilo zaflipal sem ali tja. Za napred- 
nejše karafeke sem začel z nogo, odmaknjeno izven 
sredine, in jo pred skokom poravnal, da je board od 
trenja med podplati in gripom zavr- 
telo v fantastične rotacije. Enostav- 
no naravno. 

Vmes sem vse skupaj naštudiral v 
gibanju. Pravilno usmerjen skok s 
pristankom na robniku ali ograji me 
je pognal v grindanje. Tajming! Sko- 
či prehitro in štanga bo zaigrala vi- 
soki ce ob stiku s tvojo golenico. Če 
pripelješ pod prevelikim kotom, boš 
izgubil preveč hitrosti. Vzemi pravi 
pristop, zadeni idealni trenutek - 
ekstaza. Še ravnotežje mi držijo mož- 
gani samodejno, kar je super, saj se 
lahko osredotočim na povezavo v 
naslednjem gibu. Enako je pri ma- 
nualu, kjer nogi iz središčne poze po- 
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časi pravilno uravnotežim 
nekje na polovici deske na- 
prej ali nazaj ter že držim 
ravnotežje na dveh kolesih. 
Leva gobica sinergično vpli- 
va na zgornji del telesa, s 
čimer se obračam po svetu ali v zraku telo vržem v 
salto. Hkrati lahko desko zagrabim s poljubno roko, 
magari z obema, in z iztegom nog v različne položaje 
izvajam najhudejše grabe, kombinirane z rotacijami 
ter vstopi iz flipov. 

No, vse ni tako idealno. Rolka mi postane tako všeč, 
da sem od nje praktično neločljiv. Marsikdaj se poču- 
tim kot debil, ker brez skoka ne znam 
stopiti na pločnik ali prijeti lesa v ro- 
ke ter steči navzgor po stopnicah. In 
teh je veliko, saj sem se preselil v 
San Vanelono. Živim v predmestju, ki 
je tako pristno, da med skejtanjem 
po pločnikih sredi trave prav voham 
Ameriko. Pobočje se čez ceste pod 
norimi nakloni spusti do stolpnic na 
desni in starega jedra na levi, med- 
tem ko so vsakdanji objekti velik test 
skejterske duše. Kar so navadnim 
ljudem hiše, balkoni, bazeni, klopi in 
babice, so meni robniki, poti, energi- 
ja ter priložnosti. Vanelona je velika 
igra skrivalnic, v kateri iščeš sladke 
kotičke perfektnosti. 
Ne da so skriti, le 
vsakim očem bo ideal predstavljala 
druga unikatna kombinacija elemen- 
tov. Kul, edino si razbijam glavo, ka- i. 


Po barcelonških ulicah se odvije največ dirk, v katerih 
čim hitreje drviš skozi vrata za podaljšanje časa. Tudi ko te 
zbije avto, simulacija ostaja verna realnosti. 


desetkrat. Tole skejtanje namreč 
ni za tiste, ki hitro obupajo. Naj- 
bolje ga je servirati na izi in mar- 
sikdaj bo polurna seansa, kjer le 
furaš naokoli, bolj zadovoljujoča 
od repetitivnega premagovanja 
izzivov. Če bi te sponzorji avali 
za kreativno uporabo okolice in 
bi počasi izboljševal ter širil 
svoj arzenal potez, bi bilo ve- 
selje bolj osmišljeno. Tako 
pa so povsem vsi triki dos- 
topni na začetku, dočim la, 
kakega avanturističnega 
dogajanja, kjer bi se spo- 
prijateljil s klapo in odšel 
novim dogodivščinam 
naproti, ni na spregled. 
Še če pride kak kolega 
na obisk, nimam ek- 
stra rolke, da bi lah- 
ko sočasno obračala 
kickflipe. Horse in 


ko so urbanisti načrtali toliko praz- 
nih, zakotnih predelov brez izhoda, 
da mesto sope od pomanjkanja pre- 
piha. Vsepovsod lovim trike na films- 
ki trak, ki mora za veselje urednikov 
vsebovati določene elemente ali črto 
zaporednih fint brez predolgih odmo- 
rov. Včasih opravim hitro, drugič po- 
navljam po dvajsetkrat, neredko pet- 


Še eden neobveznih, naokoli posejanih izzivov so lokacije own the 
spot, kjer pač nabiramo točke in modrice. 
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Urejanje posnetkov hitro zaobvladamo. Spremin- 
jamo lahko kamero, hitrost in barvni slog. 


izmenično nabijanje lokacije včasih zaležeta, a to ni to. 
Če se menim s kolegi po internetu, je vse skupaj ne- 
tekoče in še povezava se prekinja. Da o izmenjevanju 
videov ne govorim, saj se stvar ustavi vsake tri se- 
kunde, nakar čakaš trideset njih. 
Ampak naj jim bo, itak mi ni do ždenja pred račun- 
alom. Raje grem ven, da se spet napojim s pristno 
naravo. Naravo skejtanja, seveda. 

Retro zna tudi v resnici narediti olie 

8 0 in pop shuvit. 


xbox 360 / PS3 Electronic Arts 


DRKAMOŽ 


6 Planet 


NAJ 
MOBILNE IGRE 


Brezskrbno nakupovanje: 
brez članstva v SMS-klubu! 


Pošljite SMS z 
ustrezno kodo na 1919. 


| Age of Empires III 
žanr: strategija 


EYE Pro Rally Racing 
va žanr: dirkanje 


m o di, 
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Atari Asteroids 
žanr: strelska 


Kasparov Chess 
žanr: Kasparov Chess 


Die Hard 4.0 
URAH) žanr: TV 8 kino 


WORMS 
OPEN WAR- 
FARE 2 


ad prvimi drkamo- 
N ževskimi Črvi smo 

se bolj kremžili kot 
ne, toda razvijalci so se 
na srečo streznili. Žival- 
ce so tokrat mnogo bolj 
rejene in presenetijo že z 
enoigralstvom, ki je glede na enico sila 
ojačano, neenolično ter zaposli za lep 
čas. Kampanjske bitke so vpete v pro- 
vizorično zgodbico, ki te popelje skozi 
vojno zgodovino in ob tem spreminja 
tako število udeleženih črvov kot nabor 
orožja. Na štiri običajne misije pride ena 
šefovska in skupaj jih je trideset. Način 
s puzlami je enako zajeten, z raznoliki- 
mi in zahtevnimi nalogami, ki prilično 
natelovadijo možgane. Včasih je treba 
pobrati vse gajbe z orožji ali svojo po- 
dančico spraviti do izhoda, navadno pa 


gre za ustvarjalno ugonobljanje pasiv- 
nih lutkoglist, ob čemer je pokrajina ne- 
uničljiva. 

Novosti v orožarni je kar nekaj. Strela 
zna iz groba obuditi padle, ravan je mo- 
goče nastlati s stražarskimi pokalicami, 
se igrati z magneti, ki odklonijo let že- 
lezne municije, in vkopane gliste dreg- 
niti s posebno bombo. Kljub plejadi 
nastavitev, ki vsebujejo urejevalnik kart 
in risanje zastave (na DSu s perescem), 
pa še vedno manjka možnost dodelitve 
posebnega moštvenega orožja. Sveta 
bomba se je sicer vrnila, a je tako kot 
betonski osel, banana in ostale razturi- 
jade dostopna vsem. Solitarno ude- 
jstvovanje je nagrajeno s cekini, ki jih v 
trgovini porabiš za črvjo modo v slogu 
pokrival, cvileža in nagrobnikov, plus za 
nove stopnje. Marsikaj je mogoče po- 
tegniti s spleta, ki poleg tega prinaša 
najsijajnejši bonbonček: internetno več- 
igralstvo. Ustvarjalni, nepredvidljivi 
nasprotniki iz mesa in krvi so bili pač 
vedno bistvo črvarjenja, čeprav v Open 
Warfare 2 silicijevi niso od muh. Naen- 
krat se lahko udarijo do štirje živi s prav 
toliko črvi, in sicer za lestvinske pike ali 
kar tako. Modusi so trije: klasični boj na 
nož, obstreljevanje med utrdbami in dir- 
ke z nindža vrvjo. Zadnji sta bolj okras 


EC črvičkom je mogoče določiti tudi barvo polti. Bi 
bruhalno zeleno ali japonsko rumeno? 


O Vrteče se puškice na stojalih začnejo streljati, ko 
se črv znajde v njihovem vidnem polju. 


kot kaj drugega, zato pa je toliko živah- 
neje v prvi kategoriji, kjer boste ned- 
vomno preklinjali kot furman in se hihi- 
tali kot šolarka. PSPjev široki zaslonček 
je drugače pripravnejši od DSove raz- 
potegnjenosti čez dva, je pa nadzor na 
Nintendovem malčku zato doživel ob- 
čutne izboljšave. 

Oba paketka sta presenetljivo bogata in 
sta glede na bledo enico velik napre- 
dek. Po zlatih časih Armageddona se 
nam sicer še vedno kolca, a kdo ve, ne- 
mara se kdaj res vrnejo ... 80 Navi 
THO PSP / DS 


FIFA 08 


b vseh Fifah bi bil 

seveda čudež, če 

ne bi EA poskrbeli 
za mobidično verzijo. 
Znova sta prisotna kla- 
sična načina - na trenin- 
gu se brž priučimo os- 
nov in v sezonskem na- 
činu odigramo osemnaj- 
st tekem zaporedoma. Novost je modus 
club challenge, kjer špil določi okolišči- 
ne (na primer igro le z desetimi nogo- 
metaši). Poznavalcu mobilnih Fif bo 
najprej padla v uč vrnitev v klasično fik- 
sirano izometrično perspektivo, kar je 
dobro, saj lanskoletna podoba z dina- 
mično kamero ni navdušila. Tako nas 
namesto zmedenih menjav pogledov 
pričakuje hiter, gladek potek brez ne- 
potrebnega okrasja. Seveda je Fifa od 
vseh mobitelnih fuzbalščin najbolje op- 


O Komentator je sprva še izviren, na- 
to pa se začne ponavljati. 


remljena z licencami. Po igralni plati se 
uvršča med arkade: nadzor je enosta- 
ven, napadi večinoma samodejni. A to 
ni nujno slabo, saj nagovarja zlasti za- 
četnike in povprečne igralce. 

Fifa 08 za mobitele je predvsem za tiste 
igralce, ki si želijo enostavnih in hitrih 
partij. Kdor hrepeni po realistični dina- 
miki in večji zahtevnosti na svojem tele- 
fonu, naj počaka na Pro Evo, ki bo pri 
nas izšel koncem novembra. 76 Jurec 
EA Mobile java 


SONIC RUSH 
ADVENTURE 


em, da ne morete verjeti - nova 
V: s Sonicom v glavni vlogi, ki ni 

zanič? Ampak je res: po Sonic 
and the Secret Rings za wii (J166, 75) 
je zdaj tu Sonic Rush Adventure, zelo 
dobra sonicovska platformska akcija- 
da. SRA, ki se ne nadaljuje z 'nje'? Ni 
nič več sveto, oštja?! 


O Akcija teče malo na zgornjem in 
malo na spodnjem zaslonu. 


Beseda Adventure v naslovu pove, da 
se Sonic ne ukvarja samo s ploščaden- 
jem, temveč da sta dodana beganje po 
lokacijah in vsaj nastavek štorije. Lite- 
rarnih nagrad ta ne bo prejela in komur- 
koli, ki je prerasel risanke v nedeljo zjut- 
raj, bodo neumorno luštkane govoreče 
živali dvignile sladkor v krvi, dočim bo- 
do podalpski otročaji križem gledali ob 
avstralskih besedah, ki jih iz rokava 
trosijo novi liki. Avstralskih? Jep, Sonic 
in Tails obtičita na otoku tam doli in re- 
šila se bosta le z brzinskim poskako- 
vanjem. Vendar zgodbica ni nesimpa- 
tična in daje otipljiv izgovor za to, da se 
lahko modri jež preganja po 2D in 3D 
nivojih. Prvi so izvedeni v klasični soni- 
covski maniri, kar pomeni gledanje od 
strani in svilnato gladko drvenje za na- 
biranje prstanov. Ker so Sonic Team 
posegli v malho svetle preteklosti, jih je 
užitek igrati: čeprav izvirnih igralnih ele- 
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mentov v teh delih igre 
ni dosti (sposobnosti, 
kot je šviganje, bodo 
znane ljubiteljem običaj- 
nega Rusha), sta dizajn 
nivojev in količina sve- 
tov občudovanja vred- 
na. Takisto koristi do- 
datni zaslon, saj na njem 
vidiš več okolice. Več 
originalnosti nastopi v 
številnih 3D nivojih, kjer 
med pičenjem v globino 
upravljamo vodne sani, 
trampolinimo med železniškimi tiri, 
hopsamo čez bombe, obračunavamo s 
šefi ... Tod uporabljamo tudi peresce. 
Za nameček je dodano večigralstvo za 
dva z dirkanjem ali nabiranjem prsta- 
nov, v spletni ali lokalni obliki. Slednje 
tudi v primeru, da kolega nima svojega 
izvoda špila (download play). 


Bei pDDDDDDDDDDIDIIAI, 


Občutek hitrosti, ki od nekdaj defi- 
nira Sonice, je sijajen. 


Največja odlika Rush Adventure je raz- 
gibanost. 2D nivoji so sicer rahlo preveč 
tipični (vsaj za tiste, ki smo igrali veliko 
Sonicov) in vnovično opravljanje sto- 
penj za bonusno robo ne zdrži daljšega 
nažiganja. Toda mešanje dvorazsežnih 
in 3D prizorišč ter ciljev, ki proti kar od- 
daljenemu koncu za razliko od lahkega 
začetka zahtevajo solidno spretnost, v 
navezi s kupom stranskih opravkov ust- 
vari raznoliko, zabavno igro, ki se je leg- 
endarni seriji ni treba sramovati. Še je 
upanje za modrega bodičneža! 84 Sneti 
Sega DS 


znova prevzamemo vlogo neime- 
novanega junaka, ki se znajde v 
odročni vasici, kjer je primoran za de- 
nar sprejemati naloge in po okoliških 
pokrajinah klati pošasti. Kdor bo tu is- 


V drugem Monster Hunterju za PSP 
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Špil po zahtevnosti ni ravno mačji kašelj, zato bo- 
do imeli začetniki z njim težave. 


kal napeto štorijo in dodelane igralne 
like, bo razočaran, saj ni ne enega ne 
drugega. V obeh Lovilcih beštij sta na 
prvem mestu igralec in njegovo osebno 
doživetje. Z več kot sedemdesetimi vrs- 
tami monstrumov, okrog dvesto enoig- 
ralskimi misijami in tisoč orožji ter 
predmeti, ki jih lahko po mili volji ses- 
tavljamo ter kombiniramo, bo špil pri 
marsikom odplačal manko zanimive 
zgodbe. 

Vaški poglavar te seznani s šegami ter 
običaji vasice in te popelje v svet lovil- 
cev. Pri njem izbiramo posamezne misi- 
je in se odločamo o naslednjem koraku. 
Naloge so razporejene po težavnostih: 
ko opraviš vse, se ti zviša rang, izbiraš 
lahko med težjimi in tako naprej. Žal 
raznolikost, kot pri večini frpjk z misija- 
mi, ni ravno odlika špila: večidel se uk- 
varjamo samo s pobijanjem beštij, 
vmes je treba tu in tam najti predmet in 
ga odnesti določeni osebi. Toda delno 
enoličje odtehta dober, raznolik igralni 
sistem. Vsaka pošast ima sebi značilne 
sposobnosti, pri čemer pride do izraza 
široka orožarna. Za ogromne in počas- 
ne dinozavre je treba uporabiti orjaško 
gorjačo, pri brzopetih skakačih bo do- 
miselnež posegel po loku ter jim zdravje 
zbijal z razdalje in tako dalje. Možnosti 


Po tehnični plati je špil vsekakor boljši od pred- 
hodnika. Grafika in zvok sta na nivoju, izboljšali so 
tudi tečne nalagalne čase, ki so pestile enico. 


za boj je ogromno in le redkokje uspe- 
mo s slepim sekanjem po tarči. Špil 
vsebuje tudi multiplayer za največ čet- 
verico, kjer lahko skupaj s kolegi op- 
ravljamo posebne večigralske misije, 
po brezžični povezavi pa si lahko z in- 
terneta snamemo cukrčke, kot so do- 
datne naloge in oblačila za glavnega ju- 
naka. Vsega skupaj zadeva vsebuje za 
okrog 35 ur misij, še enkrat toliko bodo 
porabili zbiratelji in perfekcionisti. 

Monster Hunter 2 je na prvi pogled 


enostaven, zlajnan špilič s prežvečenimi 
misijami in nikakršno zgodbo. A pod 
površjem se skriva nebrušen dragulj, ki 
ga bodo znali ceniti predvsem izkušeni 
igralci ter seveda fanfantje. 81 Jurec 

Capcom PSP 


majhen ekran in nerodna tipkovni- 

ca onemogočata večjo poglobitev 
vanje, baterija pa daljše igranje. A 
razvijalcem Glu je nanje uspelo spraviti 
dober tovrsten špil, ki bo razveselil celo 
zahtevnejše stratege. 


S strategijami na telefonih je križ, saj 


"100 v.100 


| Orrive on DUr s 
soon, If may b 
to bulid an early 


AOE3 je že v osnovi pregleden, kar 
je pri strategijah na mobitelih bistve- 
nega pomena. Brez kompaktnih meni- 
jev bi se hitro znašli tam, kjer ni muh. 


Osnova je jasna: z naravnimi surovina- 
mi in nekaj denarja je treba zgraditi 
mesto s čim več prebivalci. Za vojaške 
spopade je treba organizirati vojsko, saj 
na tvoja območja stalno preži nevarnost 
invazije. Upravljanje s 
prebivalci je enostavno, 
saj poteka skozi meni, 
ki se pojavi, ko enoto 
označimo. Številne funk- 
cije in možnosti tako os- 
tanejo lepo pregledne, 
pri premikanju s tipkov- 
nico pa ne pride do na- 
pak in nehotenih situa- 
cij. Manjše probleme 
povzročajo le spopadi, 
saj se lahko akcija hitro 
prelevi v brezglavo igro 
na srečo. A očitno je bi- 
lo to razvijalcem jasno, 
saj lahko vojakom ukaze dodeljujemo 
med premorom. Dodatna pomoč na 
fronti je domače mesto, ki ti pomaga - 
sprva le s hrano, kasneje še s soldati. 
Mobi AoE3 je s tridesetimi misijami ozi- 
roma petimi urami eden daljših mobi- 
dičnih špilov. Jasno je, da se zaradi teh- 
ničnih omejitev ne more primerjati z 
večjimi sestrami, je pa dobrodošla stra- 
teška razvedritev za ždenje v čakalnici 
pri urologu. 80 Jurec 


Glu java 


eroes of Mana je nova epizoda v 
Hi nizu špilov iz serije World of Mana. 

Z njim naj bi Sgueenix znova 
obudil serijo, ki pri nostalgikih še danes 
velja za legendarno. A po medlem Chil- 
dren of Mana (J163, 63) smo na DS 
dobili še eno povprečnico, ki bo kmalu 
zgolj nabirala prah. 
Tokrat se znajdeš v vlogi mladeniča, ki 
ugotovi, da njegova rodna dežela načr- 
tuje napad na sosednje. Kakopak lahko 
samo on s svojo floto prepreči občo voj- 
no in vzpon diktature. To napelje k na- 
činu igranja, ki za razliko od prejšnjih 
epizod ni frp, temveč realnočasovna 
strategija, saj se na ogromnih poljih bo- 
jujemo proti sovražnim flotam. Za 
vpoklic podanikov je treba graditi ta- 
bore, toda za razliko od večine strategij, 
kjer so tabori z različnimi enotami pos- 
tavljeni neposredno na bojno prizorišče, 
jih tu razporejamo v svoji zračni ladji. 
Nato jih povežemo s priklicnimi polji na 
bojišču in jih premikamo okrog. Sprva 
je tak pristop uporaben, a že po nekaj 
misijah postane jasno, da je skakanje v 
ladjo in nazaj na fronto težavno, saj se 
dogajanje medtem, ko urejamo tabore, 
ne ustavi. Nadalje pusti slab vtis pred- 
potopna umetna pamet tvojih soldatov: 
medtem ko se sovražniki po polju 
pomikajo hitro in natančno, se tvoji ob- 
našajo kot slepe kure. Nemalokrat zai- 
dejo s poti in se zaletavajo eden v dru- 
gega, preden se zmeda uredi, pa izza 
ovinka že dirjajo monstrumi, ki jih v tre- 
nutku pokončajo. 
Če bi bila umetna pamet boljša in up- 
ravljanje z vojaškimi enotami enostav- 
nejše, bi bil Heroes of Mana verjetno so- 
liden špil. Tako pa se v drugi polovici 
sprevrže v moro za vsakega realnoča- 
sovnega poveljnika. Kdor bo zdržal sla- 
bih trideset ur za preigranje vseh 27 
misij, si za potrpežljivost zasluži orden 
časti. 59 Jurec 


Sguare-Enix DS 


V taki zmedi ne pomaga niti lična 
karta, ki jo vidiš na zgornjem ekranu ... 


€ Anima v akciji. 
Karte ne letijo 

naokoli le zato, ker 

se igralci nastavljajo 
fotografu. Zaradi za- 
hrbtnih potez je to ig- 
ra, kjer nadzor nad sa- 
bo dobi nov pomen ... 


Remi? Šnops? Tarok? Magic 8% Munchkini? Nemara. A včasih v kvartopirskem 


smislu sede nekaj čisto novega. Nekaj, kar ima v rokavih 


ržda je res tako, da se kultura igranja 

družabnih iger na Podalpskem skriva glo- 

boko v kraških jamah, kamor so jo preg- 

nale druge oblike zabave in preživljanja 

prostega časa. Med mladežjo pogosto 
velja mnenje, da je tako udejstvovanje staromodno, 
saj lahko z enim klikom zaženejo kak 
spletni frp ali si dajo duška v strelja- 
čini. Tisti malo starejši se bodo pa 
namrdnili, da je to za otroke. A ker so 
oboji krepko daleč od resnice, je prav, 
da spet predstavimo trojico priporočlji- 
vih kvartopirskih naslovov ter pri tem 
odstranimo nekaj plašnic. Ako vas te- 
matika zanima, si prečitajte še opis 
treh podobnih iger v marčevskem Jok- 
erju (artikel 3711 na stranki). 


Namiznice te torej zanimajo, a na uho ti 
je prišlo, da taki špili zahtevajo več igral- 
cev, pri čemer ti je vsaj bežno uspelo 
zainteresirati le enega kolega. Ali mlajšo 
sestro, češ da ji boš poskril vse Barbike, 
ako ne bo s tabo odigrala vsaj ene partije. 
Ne žalostuj, Modri mesec bo pravi zate, saj 
je namenjen izključno dvema. V lično 
poslikani škatli dobiš dva kupčka kart, tri plastične 
zmaje, raztegljivo igralno ploščo, ob kateri se bo po- 
lagalo karte, in barvno knjižico z jasnimi pravili. Vsak 
izbere en kupček kart, torej eno od ljudstev iz sveta 
Modrega meseca. Cilj je v dvoboju poraziti nasprotni- 
ka in s tem pridobiti zmaje, ki te nagradijo s čarobni- 
mi kristali. Za končno zmago jih potrebuješ pet. 

Igranje je hitro in sestavljeno iz zaporednih bojev, ki 
odločajo o zmagovalcu bitke. Ta se konča na dva na- 
čina: ko igralec na svojo stran pridobi vse tri zmaje in 


bi moral povleči še enega ali ob odigranju zadnjega 
boja, ko nekomu zmanjka kart. Triumfator je nagra- 
jen s kristalom za zmago in za zmaje, ki jih je priteg- 
nil. Spopadaš se v enem od dveh elementov, ognju ali 
zemlji, ki ga določi začetnik boja z igranjem osebe. 
Nasprotnik mora s svojo osebo moč boja vsaj izena- 


». sem 
i TES utaj 


Vidite pomanjkljivo oblečeno baburo? Blue Moon je bil zaradi tega v Čezlužju 
deležen napadov prestrašenih in zardevajočih (ter predvsem tečnih) staršev. Res. 


čiti. Če tega ne more ali noče, se mora umakniti in 
drugi igralec s sredine igralne plošče dobi enega od 
treh zmajev, zguba pa prične nov boj. A seveda ni vse 
tako preprosto. Še tri vrste kart ti lahko pomagajo ali 
nagajajo nasprotniku. To so podporne karte, ki os- 
tanejo v igri ves tekoči boj; boosterji, ki ti pomagajo 
le eno potezo; in vodstvene karte, ki ti prinesejo do- 
ločeno prednost takoj ali čez potezo. Nekatere imajo 
ikone, ki omogočajo dodatne možnosti (recimo vra- 
čanje v roke, obrambo napada, igranje v paru ...). In 


nadalje ima večina kart sebi lastne moči, ki se izvršijo 
ob igranju in jih opisuje besedilo, podobno kot v zbi- 
rateljskih igrah s kartami. 
No, primerjava s slednjimi ne temelji le na tem. Avtor 
Blue Moona, Reiner Knizia (ki je z že več kot dvestoti- 
mi namiznicami prava legenda), je hotel v vsebinsko 
zaključeni igri ponazoriti duh CCG- 
jev. To mu je uspelo z razširitvami, 
saj je moč poleg osnovnega paketa 
kupiti kar devet novih kupčkov. Šest 
od teh je svežih ljudstev, ki skupaj z 
dvema v začetnem paketu ponazar- 
jajo osem osnovnih narodov. Igranje 
z vsakim zahteva drugačno taktiko 
in so lepo uravnotežena, je pa res, 
da so nekatera zahtevnejša. Nepos- 
redni Vulca bodo za začetnike reci- 
mo lažji od učenjaških Hoaxov, kjer 
je treba že bolj uporabljati kombi- 
nacije. Dva razširitvena paketa 
(Emissaries 6 Inguisitors) sta na- 
menjena izdelavi lastnih in razšir- 
janju obstoječih kupčkov kart na 
štirideset kosov, prineseta pa tudi 
nove mehanike. Zadnjo razširitev, 
Buka Invasion, je moč igrati sa- 
mostojno oziroma del nje uporabi- 
mo v ostalih kupčkih. 
Karte so nadstandardne velikosti in lepe fantazijske 
ilustracije tako pridejo še bolj do izraza. Začetniki ne 
bodo imeli težav, toda šele večkratno igranje pokaže 
globino. Ko se dobita izkušenca, boji še zdaleč niso 
odvisni od sreče. Delanje na kombinacijah in pozna- 
vanju pisanih podobic je osnova za zmago in Blue 
Moon na dolgi rok ne izgubi na zanimivosti. Škoda le, 
da zadeva ob nakupu več razširitev postane kar dra- 
ga, saj osnovni špil velja 23 evrov, medtem ko so do- 
datki po 12 njih. Res pa je, da že temeljni zavoj nudi 
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prav vse. Še to: igre ne zamenjaj z v isti svet postavl- 
jeno namizno igro Mesto modrega meseca (Blue 
Moon City), ki jo prav tako tržijo pri nas. 


Anima: Shadow of Omega 


"Juhej, Blue Moon se sliši kul, ampak jaz imam več 
mlajših sester, ehm, kolegov, in nas zanima igranje v 
več!" Ni blema, Anima je odlična kvartopirščina, ki 
omogoča igranje dvema do petim sodelujočim. Pri- 
merjava s klasičnimi namiznimi igrami je na mestu - 
gre za špil brez igralne plošče, saj vse postorimo s 
kartami. Igralec prevzame nadzor nad do štirimi hero- 
ji in s šetanjem po deželi izpolnjuje naloge, dokler ne 
premaga nadkozmičnega zla, ki grozi z vrsto nečed- 
nosti. 

V lični škatli dobiš sto deset kart, pet žetonov in šest- 
strani kocki. Karte standardne velikosti (zato je pripo- 
ročljivo dokupiti ovitke) se delijo na pet osnovnih ti- 
pov. To so osebe, ki predstavljajo tvoje heroje; misi- 
je, ki ti razkrijejo kveste; podporne karte, s katerimi 
lahko bildaš like ali ti dajejo druge koristi; karte sre- 
čanj, kamor spadajo nepridipravi ali dogodki (na 
oboje naletimo med raziskovanjem); ter lokacije, kjer 
se godi večina akcije. Tod opravljaš misije, novačiš 
like, zbiraš podporne karte ali uporabljaš posebne 
lastnosti nekega prizorišča. Heroji imajo vrsto last- 
nosti, osnovni sta moč in hitrost. Šteje tudi spol, a ni 
tako važen kot posebne zmožnosti treh veščin, s ka- 
terimi lahko junak uporabi podporne karte. Kadar 
ima heroj eno od veščin, ki se delijo na lopovščino, 
magijo in energijo 'ki', lahko z vrtenjem karte igraš 
ustrezno podporno karto. Te so lahko stalne ali se iz- 
vršijo nemudoma. Igranje je razdeljeno na štiri osnov- 
ne faze, kjer se postori marsikaj. A glavna poanta je, 
da se podaš na lokacije, kjer skušaš z raziskovanjem 
doseči enega od navedenih ciljev. To pa je lahko ne- 
varno početje, saj ti met kocke pove, koliko kart sre- 
čanj (običajno nič do tri) bo treba 'premagati', da boš 
lahko izkoristil lokacijo. Srečanja in lokacije so treh 
težavnostnih stopenj in pametno je, da na začetku 
obiskuješ zdravju prijaznejše kraje. 


1 


TVOJO 


Tako Anima kot Blue Moon imata močno zgodbovno ozadje, ki ga približata 
z lepimi ilustracijami. Vse igre prodaja Crna luknja, www.crnaluknja.si. 


Če naletiš na sovražno kreaturo ali bi rad premlatil so- 
igralca (ta mora biti na isti lokaciji), nastopi boj. Do- 
tični poteka tako, da igralec sešteje moči vseh svojih 
likov in jo primerja s pošastjo ali soigralcem. Za 
končno vrednost oba mečeta še kocko (za pošasti tu- 
di kateri od soigralcev), na rezultat pa lahko vplivata s 
podpornimi kartami ali specialnimi lastnostmi likov. 
Igranje je zabavno, a zaradi vrste možnosti, ki so na 
voljo, kar izčrpujoče. Na vsakega igralca odpade kake 
pol ure dogajanja, ampak če vas je četvero ali petero, 
štiriurna seansa ne bo nič nenavadnega. Igra zna biti 
na začetku kar težavna, k čemur svoje prispevajo 
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površna pravila in besedila na kartah. Se je pa moč ob 
nejasnostih zateči na uradni forum, kjer ti oblikovalci 
hitro odgovorijo. Da ne omenjam mn3njala. 

Anima, ki velja 23 evrov, je moja najljubša igra s kar- 
tami in je našo igralno skupino povsem zasvojila. Po- 
leg lepih ilustracij, ki so zmes zahodnjaške in vzhodn- 
jaške risbe, nudi izredno globino, in čeprav sčasoma 
pridejo v ospredje določene strategije, ostaja zanimiva 
na dolgi rok. Možnosti je namreč dovolj, da se akcija 
ne ponavlja, namečkoma pa koncem leta pride prva 
razširitev, Beyond Good and Evil. Ne, Michel Ancel ni 
imel pri njej nič. 


"Uau, Anima je 
očitno huda igra. 
Le skrbi me, da se 
je moje mlajše ses- 
tre, ehm, kolegi ne 
bodo hoteli naučiti 
oziroma da je to reč 
za prave geeke. Ra- 
je bi poskusil kaj 
lahkotnejšega in vr- 
gel kako rundo s pri- 
jatelji, ki jim nače- 
loma ni do takih za- 
devščin, bi jih pa sku- 
šal z njo privleči ..." 
Ni panike, zate zna biti Gloom (za poznavalce DED- 
ja: avtor je Keith Baker, ata Eberrona). Ne maraj za 
potrti, mrki naslov, saj je špil nadvse zafrkantski. Po 
namenu se uvršča ob bok Munchkinom, Chez Geeku 
in podobnim, dasiravno se primerjava tu konča, saj 
gre za precej samosvoj izdelek. 
Zavitek skriva sto deset kart, vendar ne kakršnihkoli, 
saj so plastične in prozorne. O tem kasneje. Cilj je 
žalosten in enostaven: vsak od dveh do štirih igralcev 
pod okrilje vzame eno od štirih priloženih ekscentrič- 
nih petčlanskih družin, ki jih je treba kar se da zamori- 
ti. Jep, poanta je v tem, da nad svoje varovance pošil- 
jaš najrazličnejše slabe 
dogodke in jih potem, 
ko so dovolj nesrečni, 
umreš. Zmaga tisti, ki 
ima največji seštevek 
nesrečnih pik mrtvih 
članov družine. Ni treba 
dvakrat reči, da je to 
zabavno početje, saj so 
karte prežete s črnim, 
morbidnim humorjem. 
Ta ti bo posebej dogajal, 
če si ljubitelj Edgarja Al- 
lana Poa in si vsak drugi 
dan vrtiš filme Tima Bur- 
tona. 
Igranje je preprosto. Zač- 
ne oseba, ki je imela na- 
jslabši dan, kar se more 
razkriti v posrečeni debati med sodelujočimi. Ko si na 
potezi, lahko igraš do dve karti, ju zložiš na kupček ali 
potezo izpustiš. Poleg predstavnikov tvoje družine, 
katerih služba je, da stoično pričakujejo poplavo ne- 
srečnosti, so karte treh vrst. Najpogostejše so modi- 
fikacijske, ki predstavljajo določen, ponavadi bizarno 
nesrečen dogodek. Igraš jih lahko na katerikoli ose- 
bo, ne nujno le svojo, tako da jih položiš nanjo. Na 
modifikacijah, ki imajo pogosto dodatne efekte, ki se 
aktivirajo ob igranju, so lahko na treh različnih delih 
natisnjene točke počutja tvojih in ostalih varovancev. 
Ker so karte prozorne, zmeraj veljajo tiste številke, ki 


so vidne. Hec je v tem, da hočeš s ponovnim igran- 
jem karte pokriti obstoječe vrednosti na osebi - pri 
sebi čim bolj nesrečne, pri soigralcih pa kar najmanj 
uboge ali celo pozitivne. Lik lahko pod rušo spraviš s 
prerano smrtjo, a le, ko ima negativen seštevek točk. 
Toda tu pride hakelje: dotično karto lahko igraš le kot 
prvo v potezi, torej odpade strategija, da ga z modi- 
fikacijo najprej zamoriš in ga nato ubiješ. Dogodki so 
tretja vrst kart, s katerimi različno vplivaš na potek ig- 
re, recimo spreminjaš modifikacije ali oživljaš mrtve. 
Nekatere lahko igraš celo med soigralčevo potezo. 


Po škatli sodeč bi znali biti mnenja, da vas bo Gloom prestrašil. A sledi obil- 
na doza obešenjaškega humorja. Hitro ogorčeni pa le bejžte stran. 


Možna je igra za dva, ampak prava zabava se začne 
grupno. Na začetku in pri sodelujočih, ki dolgo raz- 
mišljajo, je kvartopirščina sicer rahlo zehalna, saj lah- 
ko traja, da prideš na vrsto, posebej če vas igra šest- 
ero. Vendar Polmrak to nadomesti z zabavnimi bese- 
dili (dasiravno v orenk zahtevni angleščini) in po pr- 
vih partijah, ko se špil uleže, postane glavna privlač- 
nost pripovedovanje krutih usod, ki tepejo like. Špil 
tak pristop spodbuja in to ga naredi na moč zabavne- 
ga. Kajpak lahko igrajo tudi redkobesedneži, vendar 
bodo preskočili dosti zabave. Seanse ob pivcu, ko se 
razvežejo jeziki, znajo biti noro smešne, in ni panike, 
če kdo karte polije, saj se jih z lahkoto umije. 

Gloom zaradi kakovostnih plastičnih podobic stane 
25 evrov, ima pa tudi razširitvi s po petinpetdesetimi 
kartami, ki veljata po 15 EUR in prineseta dodatni 
družini ter še nekaj novosti. Unhappy Homes družine 
namesti v lastno hišo, na katero lahko zlagamo po- 
sebne modifikacijske karte, dočim Unwelcome 
Guests vpelje tečne goste, ki pridejo k vam ob dolo- 
čenem dogodku. Če ti jih uspe pokončati, ko so pri 
tebi, se njihove točke štejejo k tvojemu skupnemu 
seštevku. Mvahaha. 


aruto je anime mnogih oznak. Absolut- 
no prva je 'nindže', druga je 'komedija', 
zraven pa sodijo še 'odraščanje', 'akci- 
ja', 'ramen' (juha z japonskimi rezanci), 
'bojevnice', 'utrgane barabe' in 'kup de- 
narja za ustvarjalce'. Nič čudnega: serija Naruto je 
eden najbolj gledanih animejev, saj je primerljiv z 
Dragon Ballom, in ena najbolj obsežnih animejskih 
franšiz, ki sega od prodaje kostumov in bojne opre- 
me do video iger. 
Največ zaslug za njen uspeh gre vsekakor pripisati 
glavnemu junaku. Naruto je na začetku totalna zga- 
ga, nato, ko se razkrije njegova preteklost, za kratek 
čas dobi vlogo revčka, kmalu pa postane jasno, da bo 
heroj tako po sposobnostih kot značaju. Je hiperakti- 
ven, zvest, vročekrven in stalno išče priznanja pri dru- 
gih. Se pravi, je tak kot večina mulcev - oziroma tak, 
kakršni bi radi bili. Njegova moč in mnogi zavezniki 
ter prijatelji so nekaj, kar je zavidanja vredno. 
Ekspozicija zgodbe je jedrnata, ampak razburljiva. 
Naruto se najprej predstavi kot nepoboljšljiv mulec, ki 
gre vsem učiteljem na akademiji za nindže na živce s 
svojimi potegavščinami ter neposlušnostjo. A ko 
nastopi čas zaključnega izpita, se izkaže, da se v fan- 


Meni že ne bi prišel v hišo s tako popackanimi 
rokami in ostrimi predmeti! Nič čudnega, da mora 
čepeti na strehi. 


za trenutek prekine stalen dotok 
velikoočesnih podobic v možgane (au, boli!) in 
si vzame čas, da vas seznani z enim najbolj 
popularnih sodobnih junakov iz animejev — 


Narutom. Ujaša! 


tu skriva več, kot je opaziti na prvi pogled. Izvemo, da 
je pred dvanajstimi leti njegovo vas ogrožal deve- 
torepi lisičji demon Kjubi, ki je pobijal in pustošil po 
okolišu. Četrti hokage vasi je zver uspel zapečatiti v 
novorojenca Naruta, vendar ga je to stalo življenja. 
Na žalost je njegov načrt spodletel v tem, da so vaš- 
čani v Narutu odtlej videli le beštijo, zato so se ga izo- 
gibali in ga sovražili. Iz tega razloga je postal pobalin 
najhujše sorte. No, med zaključnim izpitom Naruto 
spozna, da živijo ljudje, ki jim ni vseeno zanj (na pr- 
imer njegov mentor), zato sklene dokazati, da lahko 
obvlada demona v sebi. Kot 'maturirani' nindža 
dobi mesto v ekipi s še dvema sošolcema in 
mentorjem, ki nato, kot mnoge druge trojice 
maturantov, krenejo na pot po deželi, da bi iz- 
popolnili svoje znanje. Ne le tepeža, ampak tu- 
di kuhanja, zdravljenja in še česa. Mnogi se tru- 
dijo, da bi postali najmočnejši oziroma najbolj 
zaupanja vredni nindže. 


Animejski Naruto 


Seveda je njihovo potovanje samoodkrivanja 
tako dolgo, kot se za uspešno animejsko fran- 
šizo spodobi, torej zelo. Predvsem pa je nadvse 
široko, kar se tiče novih poznanstev, sovražni- 
kov in borilnih veščin. Serija trenutno obsega 
slabih dvesto petdeset nadaljevanj, kar je nek- 
je med Esmeraldo (137) in Dallasom (356). 
Deli se v dve različici: prvo, ki šteje dvesto dva- 
jset kosov in nosi naslov Naruto, ter drugo, ki 
jih ima zaenkrat le slabih trideset in je naslovl- 


jena Naruto: Shippiiden. K serijama gre prišteti še 
filme Naruto, Naruto 2, Naruto 3 in komaj to poletje 
izdani Naruto: Shippiden, k vsemu skupaj pa še štiri 
OVAJe, se pravi izvirne animeje, narejene za DVD. 

Naruta trenutno predvajajo v nekaj manj kot dvajsetih 
državah, med njimi na Poljskem, in je v Ameriki ter 
Angliji utrpel kar nekaj cenzorskih posegov, kar zno- 
va kaže, kako drugače svoje otroke dojemamo Za- 
hodnjaki. Japonci so namreč sklenili, da je Naruto se- 
rija, ki zasluži najbolj gledan otroški termin, se pravi 
ob pol osmih zjutraj, medtem ko Evropejci takrat ra- 


Naruto večino časa misli, da je kralj sveta. No, večino 
časa ima prav, kot kažejo prodajne številke. 


oktober 2007 


je sučemo Nodija. O tem, kaj je bolje, se da debatira- 
ti, ampak vse skupaj ne pomaga, da bi Naruto prišel 
tudi k nam, magari opolnoči. 

Prva serija je v veliki meri sestavljena iz 'dopolnilnih 
nadaljevanj', saj je scenarij najprej nastajal po mangi, 
nato pa jo je dohitel in kmalu prehitel. V tej dirki so 
prišle na vrsti tehnike, ki so jih skozi leta izpopolnili v 
animejih, kakršna sta Dragon Ball in Sailor Moon: naj- 
prej zavlačuješ pretepe in jih razteguješ čez več na- 
daljevanj, da dlje traja, preden mango ujameš, nakar 
si izmisliš dodatne zgodbe o stranskih likih ter z njimi 
filaš nadaljevanja toliko časa, da te risar mange zopet 
prešiša. Vendar je to mnogim ljubiteljem štorije ljubo, 


Ena najboljših lastnosti Naruta je 


je, ki se skladajo z njihovimi sposob- 
nostmi ter načinom, kako jih upo- 
rabljajo. Važen del serije so deklice, ki 
sicer imajo do neke mere tipično pun- 
čarske značilnosti, a jim je na srečo pri- 
hranjena vloga cvilečih revic v težavah. 


Mangovski Naruto 


Seveda se moramo ustaviti pri mangi, 
od koder vse skupaj izvira. Seme je za- 
čelo kliti leta 1999, ko je v tedenskem 
zborniku mang za fante Shonen Jump 
izšlo prvo poglavje Naruta, ki je 
v kratkem času postal blazno 
priljubljen. Do danes so naš- 
tepali že 39 zvezkov in ga v 
prevodih tržijo v okrog dveh 
ducatih držav. V krizi, v kakršni so deške man- 
ge že nekaj časa, gre Jumpu še najbolje, za 
kar je nedvomno bistveno zaslužen Naruto. 
Vsakega novega zvezka, ki izide, prodajo 
okoli poldrugi milijon, pri čemer ga premaga 
le One Piece. Pod mango se je podpisal Ma- 
saši Kišimoto, ki, o presenečenje, med sta- 
novskimi vzorniki navaja Akiro Torijamo, av- 
torja Dragon Balla in Dr. Slumpa. Z Narutom 
je terno zadel na samem začetku kariere, ta- 
ko da ta ostaja njegovo edino pomembno de- 


ta, da se zna obnašati kot pravi ce- ZA BEE) 
pec. Manj ugodno je, da ima pre- (ES Preški simp ČI 
bavne motnje. pili: 


saj nočejo, da bi se njihov dragi anime 
sploh kdaj končal. Zato raje vidijo na- 
daljevanja s slabšo zgodbo kot sploh 
nobenih. Štorija je v prvi vrsti namenje- 
na dečkom, kar pa ne ovira deklic in 
starejših fantov, da bi se navduševali 
nad prigodami mladih nindž. 

Ker gre za šolanje, se vse vrti okoli bo- 
rilnih veščin in tehnik, od katerih so ne- 
katere normalno priučene, druge pa 
kar gensko pogojene, kar pomeni, da 
zaznamujejo boje pripadnikov različnih 
klanov. Lahko verjamete, da slednjih 
nikoli ne zmanjka. Imena klanov in li- 
kov se naslanjajo na japonske zgodovin- 
ske osebnosti, na prave nindže, katerih 
slava je živa še danes. V fajtu je precej poudarka na 
obvladovanju posameznikove čakre, od koder nindže 
črpajo svoje moči, ali pečatov, ki jih ustvarjajo s kret- 
njami. Pohvaliti gre širino palete sposobnosti in teh- 
nik, ki so jo pričarali likom, ter njihovo osebnostno 
zapletenost. Posamezne osebe, naj bodo na strani do- 
brega ali zlega, imajo svojo preteklost, motive in žel- 


maronek 2007 


Vse skupaj se je začelo z mango. Ta je malo manj neskončne sorte 
kot anime, ampak ne dosti. Bliža se štiridesetim zvezkom. 


lo. Poba je sicer ljubitelj samurajev in nindž, a se je 
zavoljo živahnosti Naruta odločil zatajiti osnovne kon- 
cepte. Tako je Naruta oblekel v najbolj vpadljivo bar- 
vo, kar jih je našel: oranžno. Sprva je sicer imel v mis- 
lih rumeno, vendar je Naruto na naslovnici 
izpadel oranžen in tak ostal. 

Tudi sicer glavni junak dokazuje precejšnjo 
mero radoživosti avtorja. Svet, v katerem se 
zgodba odvija, je mešanica današnjega časa 
in dobe spred stoletij, ko še niso poznali 
strelskega orožja. Imajo pa televizorje, kli- 
matske naprave in hladilnike - se pravi, da 
je življenje nindž olajšano, medtem ko bral- 
ci niso prikrajšani za napete boje. Hkrati što- 
rija poseduje tiste vrste fantastiko, ki smo jo 
občudovali v Ninja Scrollu: poleg posebnih 
borilnih veščin je prisoten niz bizarnežev, ki 
so sposobni kontrolirati žuželke ali plesti 
mreže. 

Mimogrede, to je ena redkih pretepaških 
fantovskih mang, kjer boste videli, da se lika 
poljubita. Tralala. 


Tudi v obliki TCGja se ga 
dobi. Celo na slovenskih poš- 
tah - četudi s Kitajske. 


Fanovski Naruto 


Za mnoge najbolj pomemben del 
Naruta nista anime in manga, 
temveč vse, kar industrija proizva- 
ja za zraven. To so nogavice, roka- 
vice, kape, šali, zapestnice, plašči, 
kimoni, vetrovke in replike oranž- 
ne Narutove jakne. Ča-čing! Am- 
pak to ni vse: pravi privrženec mo- 
ra nujno kupiti naglavni trak ali 
bandano s kovinsko ploščico ter 
spalno čepico v obliki živalce. S 
cofkom. Aha. Če dodate še darilni 
paketek Narutovega orožja s ku- 
naijem in šurikenom ali ljubezen- 
sko ogrlico, ste definitivno zmaga- 
li. Vsaj če se hočete zalizati z gee- 
kom (spol, kot smo videli, ni važen). 
Logično so tu prav tako narutovske igre, ki so v ka- 
kem ducatu variant in pod petimi založniki zavzele 
vse mogoče konzole, od PS2 in PSPja prek gamecu- 
ba, GBAja, DSa in wiija do xboxa 360 ter celo pip- 
pina, propadlega škripalnika iz naveze Apple - Ban- 
dai. Doslej za PC niso naredili še niti ene, kar ni čud- 
no, če vemo, da so računala na Japonskem eksotič- 
na igrarska platforma. Večina narutovščin je pretepa- 
čin v slogu eden na enega, kjer označiš omiljeni lik iz 
animeja in ga postaviš v areno, nakar si z nasprot- 
nikom začneta šteti rebra. Pri tem se zanašaš 
na sposobnosti izbranega borca ... ali na svo- 
je. Oboje je lahko zabavno. Med mlativščine 
spada tudi prihajajoči Naruto: Rise of a Ninja 
za XB360, ki ga kanijo izdati to jesen in bo 
mešanica blodenja okrog, izpolnjevanja nalog 
ter radostnega udrihanja. Posebej velja omeni- 
ti serijo narutovskih frpjk, kjer v prvi osebi po- 
doživiš različne odseke (odvisno od igre) ani- 
meja oziroma mange. Za najboljšo med njimi 
velja Naruto: Konoha Senki za game boy ad- 
vance, ki pa jo lahko na žalost količkaj izkusijo 
le tisti, ki so vešči grabljic. Njena prednost je v 
množici nalog, ki jih mora igralec opraviti, in 
količini likov, ki so mu na razpolago. 
Poleg lastnih špilov so Narutovi junaki dobili 
mesto še v mešanih pretepačinah, kjer se lahko 
pomerijo z junaki ostalih priljubljenih deških ani- 
mejev, se pravi Dragon Balla in One Pieca, ali z 
mnogimi ostalimi liki tedenskega mangovskega 
zbornika Shonen Jump. Zbiralci, ki jih-morajo- 
ujeti-vse, pa se lahko lotijo zbirateljske igre s 
kartami po grobem sistemu Yu-Gi-Ohja, se pravi Po- 
kemona, se pravi Magica. Pri nas jih ni. 
Ne, Narutova tehnika senc ni nič v primerjavi z razve- 
janostjo njegove licence! 


Če se vam ne ljubi hoditi po treningih, ste lahko Naruto 
pred konzolo ... 


ČRKOŽER 


Misaho Kujiradou: 
PRINCESA Al 


oja začetna zgroženost ob tej 
M prvi v slovenščino prevedeni 

mangi je bila neznanska. Kaj, 14 
evrov hočejo za ta zvežčič?! Idejna mati 
glavnega lika pa da je Courtney Love, 
razvpita vdova Kurta Cobaina in zani- 
miva rokerica, ki jo je očividno popadel 
Madonnin kompleks? To bo kratko 
branje, naphano s slabo kvašenim niš- 
trcem ... 


UČILA 


Vendar se je približno stostranska knji- 
žica izkazala za prijetno večerno poživi- 
lo. Štorija plete niti okrog princese Ai 
(eden od pomenov te besedice v 
japonščini je 'ljubezen', kar neposredno 
namiguje na Courtneyin priimek in da 
se malodane gola in bosa, predvsem pa 
brez vedenja, kdo in od kje je, znajde v 
Tokiu. Ker je bjondasta, nogata, joška- 
ta in ima lep glas, ji za denar kmalu ni 
treba skrbeti. Oblačenje po raztrgano- 
punčkasti modi iz najbolj našminkanih 
predelov Šibuje, ki jo je udejanjila slav- 
na avtorica mang Ai Jazava (na, še ena 
Ail), pri tem nič ne škodi. Toda svet 
grozi, da bo njeno nedolžnost izsesal 
kot kravatar uveljavljeno igričarsko ser- 
ijo. In kdo so ti skrivnostno-odbiti liki, ki 
jih srečuje, od občutljivega mladeniča 
Kenta prek njegovega gejevskega cim- 
ra Hikaruja do angelov ter demonov? 
Kmalu se razkrije Aijina resnična za- 
puščina, ki v tem, prvem delu trilogije 
še ne pride docela do izraza. Zato pa je 
toliko več razmišljanja junakinje o sebi, 
izražanja njenih strahov in bolečine ter 
čisto po japonsko ruknjenega humorja z 
obilo prekopicevanja in ecchijevskega 
namigovanja na seks. Če ga štekaš, se 
boš garant rolal kot pečen maček. 

Spretna risba Misaho Kujiradou naredi 
malone sleherno stran vredno podrob- 
nega ogleda, tako da bo pozoren bralec 
knjižico čital dlje, kot se sprva zdi. Tudi 
njena splošna vrednost je večja od za- 
četnega vtisa, čeprav je 14 evrov vsee- 


no dosti za mehko vezano, črno-belo 
zadevščino. A to je žal realnost minia- 
turnega trga, za katerega je izid čisto 
prave mange, ki se po osaško bere od 
zadaj naprej, itak velik praznik. Otaku- 
ji, podprite založbo Učila, da njeno tve- 
ganje ne bo zaman! Sneti 


Daniel Abraham: 
A SHADOW IN 
SUMMER 


ralcu fantazijske literature se zad- 
B:: čase prav godi. Novi avtorji z 

odličnimi deviškimi deli osvajajo 
knjižne police, formulo za uspeh pa 
iščejo z novimi pristopi. Bogato leto pr- 
vencev 2006 nam je tako dalo še ene- 
ga avtorja, na katerega bo treba v bo- 
doče pošteno računati. Abrahamu je 
skorajda v prvo (no, pred tem se je uve- 
ljavil kot pisec kratkih zgodb) uspelo 
spisati zrelo delo, ki ume zadovoljiti tu- 
di bolj zahtevne bralce. 


A Shadow of Summer je dokaj real- 
istična fantazija, ki ima poleg izmišlje- 
nega sveta le eno običajno prvino fan- 
tasyja. To so andati, človeku podobna 
bitja, ki jih znajo iz spiritualne energije 
izoblikovati za to posebej izšolani pesni- 
ki. Andati imajo lastno voljo in razum, a 
so vezani na poeta in morajo izpolnje- 
vati njegovo voljo. To je važno, saj 
razpolagajo z magiji podobno močjo. 
Ker jih zmore priklicati le dežela Kha- 
iem (predstavljena z eksotično daljne- 
vzhodnim odtenkom), ima ta svojevrst- 
no premoč in je lahko tarča spletk lju- 
bosumnih sosed ... 

V zgodbi sledimo prepletajoči usodi sila 
različnih, verjetno izoblikovanih likov, 
ki se morajo spopasti z vrsto težkih od- 
ločitev - enostavnih odgovorov, katero 
pot izbrati, pa ni. Pesnik Heshai objoku- 
je svoje življenje in uteho išče v pijači, 
njegov andat Seedless ga sovraži. Hes- 


haijev vajenec Maachi šele idealizirano 
sprejema življenje, a resnični svet je vse 
kaj drugega. Marchata, trgovskega za- 
stopnika tuje dežele, dajeta domotožje 
in razpetost dolžnosti nad osebnimi 
čustvi. Med zvestobo domovini ali pod- 
jetju, ker je bila zaposlena skoraj vse 
življenje, se mora odločiti priletna me- 
nedžerka Amat. Njena naivna asistent- 
ka Liat bi se rada ambiciozno povzpela 
po družbeni lestvici, vendar njenega lju- 
bimca Itanija delovno mesto pristaniš- 
kega delavca povsem osrečuje. Dodaj- 
te iskanja notranjega miru, hrepenenja, 
želje in prešuštvo ter dobite dramo, ki 
pošteno vleče do samega konca. 

V fantaziji je zadnje čase najbolj priljub- 
ljen temačnejši pristop z vnosom črne- 
ga humorja - glej Abercrombia (J159) 
in Lyncha (J169) - Abraham pa je 
našel recept za resnobnejšo, a zato nič 
manj vznemirljivo povest, primerno tudi 
za izvenžanrske bralce. Resda motivi 
oseb niso vedno dobro razloženi, toda 
po drugi strani je avtorju, ki je drugače 
kolega in bivši učenec Georga R. R. 
Martina, svet, zgodbo in like uspelo od- 
lično oživeti na manj kot štiristo stra- 
neh. Poletna senca je prvi del štiri delne 
sekvence samostojnih, a z rdečo nitjo 
povezanih romanov. Drugi del, A Betra- 
yal in Winter, je že izšel. Flegma 


Mark Winegardner: 
BOTROVA VRNITEV 


oter, Sicilijanec, Poslednji Don in 
Hi Omerta so remek dela, ki nimajo 

konkurence, saj je bil Mario Puzo 
velemojster mafijske literature. Botrova 
vrnitev, ki jo je pred štirimi leti spisal 
ameriški pisatelj Mark Winegardner in 
je pred kratkim dobila slovenski pre- 
vod, pa se kljub isti blagovni znamki ne 
more primerjati z izvirnimi mojstrovina- 
mi. Delo ni niti solidno, marveč je raz- 
vlečena 540-stranska kronika brez repa 
in glave. 
Kdo bi zmotno pomislil, da gre za ne- 
kakšen neuraden četrti del, v katerem 
avtor po svoje nadaljuje sago familije 
Corleone. Ne: knjiga je v grobem raz- 
deljena na tri obdobja, na leta med pr- 
vo in drugo knjigo, na kratek čas po 
dvojki in na zaključno, predvojno ob- 
dobje. Skozi popisovanje vseameriških 
mafijskih poslov, od New Yorka prek 
Chicaga do Las Vegasa, se bavi s tremi 
ključnimi liki. Glavni je seveda Michael 
Corleone, ki je razdvojen med resnič- 
nim svetom oziroma položajem glavne- 
ga botra kriminalne združbe in med 
neprestano željo po umiku v zakonite 
posle. Pisatelj izdatno popiše tudi nje- 
govo mladost in vojaško službo. Nato je 
tu njegov nesposobni brat Frodo, op- 
rostite, Fredo, čigar stranska vloga iz 
originala je krepko razširjena na peri- 
petije z ženskami, pijačo in pedri. Tret- 
je ime je novo: Nick Geraci, ki sprva lo- 


jalno služi Corleonovim (on recimo 
prebuta napadalca Bonaserine hčere iz 
začetka prve knjige, kar pomeni, da 
smo v istoimenski igri očitno igrali prav 
njega), a se jim zoperstavi, ko po nak- 
ljučju preživi letalsko nesrečo, ki jo je 
režiral Michael. Mimogrede, v nadalje- 
vanju, Botrovem maščevanju, ki bo v 
slovenščini izšel prihodnje leto, Nick 
ubije Toma Hagena, ki je nepojasnjeno 
izostal v tretjem delu. (Razlog, da ga 
Puzo in Coppola nista vključila v film, je 
bil plačni spor igralca Roberta Duvalla s 
studiem.) Ob tem knjiga seveda sledi 
vrsti ostalih oseb, denimo Tomu, ki 
vstopa v politiko, Sonnyjevima hčerka- 
ma dvojčicama, pevcu Johnnyju Fon- 
tanu in še bi lahko našteval. 


MARK OVINEGSRDNER 


Čeprav se Botrova vrnitev čita kot ro- 
man, je kot celosten izdelek brez kakr- 
šnekoli samostojnosti, saj se prične kar 
nekje, konča kar nekje, vmes pa je v 
zgodbo z lopato nametanih tisoč drob- 
nih koščkov pretekle ter polpretekle 
zgodovine znamenite (izmišljene) mafij- 
ske familije. Poznavanje izvirnika je kaj- 
pak nujno. Sicer vsaka čast pisatelju, 
da se mu je dalo finomehanično anali- 
zirati Puzovo štorijo in podrobno popi- 
sati ozadja, stkati manjkajoče dele, v 
drugačni luči osvetliti nekatere pripetl- 
jaje ter si izmisliti nebroj dodatnih pri- 
god. A po drugi plati ima zadeva, če ka- 
rikiram, pripovedno vrednost Silmari- 
liona. Pri tem rdeča nit, kolikor je pač 
je, dodatno trpi zaradi nesoslednega ni- 
zanja dogodkov in stalnega zahajanja v 
retrospektivo. Besedičenja in brezvez- 
nih dialogov je pošteno preveč, vseeno 
pa so določene zadeve še vedno nejas- 
no razložene, tudi zaradi preobilice po- 
drobnosti in imen. 

Sam obožujem to zvrst čtiva, vendar 
me Botrova vrnitev sploh ni pritegnila. 
Spočetka sem se moral celo prisiliti, da 
sem se prebil skozi neprivlačni uvod. 
Skratka, nepriporočljivo. Mimogrede, 
Paramount je že odkupil pravice in kani 
prihodnje leto posneti filma po obeh 
Winegardnerjevih delih. LordFebo 


oktober 2007 


Za vsak njegov telefonski čvek obstaja dokaz. Povsod, kamor pride, ga posnamejo. Pre- 
den se vkrca v avion, ga pregledajo od sramke do danke. Ker novinaR doživi vse mogoče 
načine nadzora, dobi občutek, da nekdo brez pravega razloga močno pretirava. 


maš na ulici kdaj zoprn občutek, da te nekdo 
zasleduje? No, še bolj zoprno je, če so ti za 
petami modri angeli. Preprosto zato, ker jim ni 
všeč tvoja jakna ali ruzak. Ker sta neobičajna. 
Ker 'izstopata'. Ehm, neobičajna? Pri vsem, 
kar se dandanašnji pojavi v izložbah in na ulici. 
Izstopata? V primerjavi s čim že? O takih konkret- 
nih primerih pri nas še nismo pisali. Zaenkrat. Na 
Otoku in drugod pa se jih je nabralo že za cele Jok- 
erje. Vse v imenu velikega boja proti terorizmu. Prav: 
skrajnežem iz vrst muslijev in drugih prepričanj 
utegne tu in tam iz žepa pasti kaka bomba ali jim 
postane slabo med pilotiranjem jumbo jeta. Vendar 
so to skrajnosti, ki imajo nenazadnje vzrok. In kaj 
ima to opraviti z mojo bujno naglavno ter naobrazno 
pričesko, plaščem iz Matrice, ki ga nosim tudi v po- 
letnih dneh, nahrbtnikom za noutbuka in hodimoža 
ter ostalo digi ropotijo? V čem je taka oprava v mod- 
ernem svetu tako drugačna? Žal na ta absolutno 
umestna in logična vprašanja ni pravega odgovora. 
Neizpodbitno pa drži, da od države predpisani nadzor 
njenih podanikov postaja čedalje ostrejši. Veliki brat 
ni samo na Popu, ampak povsod. Beleženje telefon- 
skega in spletnega čveka, kamere, slačenje na leta- 
liščih, nadlegovanje zaradi neprimernega obnašanja 
in še vrsto drugih 'ukrepov' so si izmislili v pičlih pe- 
tih letih, odkar sta padla newyorška dvojčka. Da jim 
ja kaka grdobija ne uide. 
Povod za preganjavičnost je enostaven. V vseh 
državah Evropske unije se začenjajo shranjevati tele- 
komunikacijski podatki (temu s tujko pravimo 'data 
retention'). Telefonski del je pri nas začel veljati 15. 
septembra, internetni sledi pomladi 2009. Podatki 
morajo ostati vsaj pol leta in največ dve leti. Naši cen- 
jeni velemožje so se kajpak odločili za najdaljšo va- 
rianto. Le tako ima lahko policija kaj od tega, ute- 
meljujejo. S čim pa se bodo filali diski ali, drugače, 
kaj so 'telekomunikacijski, prometni in lokacijski po- 
datki', te zanima? To je tisto, kar po koncu tvojega 
čveka ostane operaterju. Zabeležek o sodelujočih šte- 
vilkah, času in trajanju, pri mobilni telefoniji pa še o 
kraju (bazne postaje, ki so bile v rabi, in to). Vse to se 
skupaj z imeni in naslovi naročnikov shrani v filetek, 
imenovan log. Konkretno so v logu za spletni priklop 
zraven imena in naslova IP-številka, čas priklopa ter 
čas odklopa. Resda se logi shranjujejo že ves čas, 
ampak zaradi banalnosti, kot so izterjave računov in 
reklamacij nesrečnežev z visokimi stroški. Kakor hitro 
je kreda poplačana in sosedova Francka zadovoljna, 
se logi brišejo ali se spremenijo v neosebne podatke. 
Le teoretiki zarot se oglašajo, da operaterji podatkov 
v resnici ne mečejo v koš. Resnici na ljubo nekaj pre- 
teklih aferic nalaga trske na njihovo žerjavico. Pa ven- 
dar. 


maronek 2007 e e 


Nadalje konspirativisti na dan radi privlečejo tezo, da 
operaterji hranijo celo vsebino komunikacij, ki pa na 
srečo še ni predvidena za tovrsten nadzor. Četudi 
odmislimo etične in ustavne pomisleke, bi bilo bele- 
ženje vsega slehernikovega surfanja tehnično nepred- 
stavljivo početje. Da ne bo pomote, prisluškovanje je 
seveda absolutno možno in tudi uporablja se ga. Z 
dovoljenjem sodišča, če se s prejšnjimi metodami 
najde kako mafijsko, pedofilsko ali podobno navezo. 
Sluhanja vse povprek, kot ga hočejo vsake toliko do- 
kazati paranoični politikanti, pa ni. Loge bodo lahko 
možje v modrem pregledali z dovoljenjem sodišča, a 
samo ob hujšem kriminalu. Domače gusarstvo in kr- 
šenje avtorskih pravic za zdaj ne prideta v poštev. Če 
se bo med zapisi našlo kaj uporabnega, bo veljalo kot 
dokaz v pravnem postopku. Čeprav bi za začetek rad 
vedel, po kakšnem ključu bodo med milijoni fajlov 
sploh iskali. Bo kdo dobro zaslužil z naprednim is- 
kalnim algoritmom? Mogoče zadeva ni tragična, je pa 
povedna. Če lahko ministri in poslanci s tako lahkoto 
in brzino ter vsem številnim protestom in peticijam v 
brk požegnajo do sem opisan dodaten nadzor brez 
prave argumentacije, saj policija niti sama ne zna ra- 
zložiti, kako bo s prečesavanjem zgodovine 'pre- 
prečevala' bodoči terorizem, je seveda logično priča- 
kovati, da si bodo v kratkem izmislili še kako podob- 
no modrost. 

Ah, kaj pa bluzim? Saj so si jo že. Prepoved nošenja 
tekočin na avione ni nič drugega kot to. Še ena v vrsti 
neposrečenih, vprašljivo učinkovitih domislic. Veljati 
je začela lani jeseni, na frčoplan pa je prepovedano 
nesti karkoli tekočega, celo zobno pasto ali briljanti- 
no, če je tega več kot sto mililitrov. V primeru, da je 
flaška ali tuba manjša, pa jo je treba prav trapasto 
razkazovati v zaprti prozorni vrečki. Letos pomladi naj 
bi začeli še z meritvami ruzakov (ročna prtljaga), a so 
to zaenkrat prestavili. Kar bi bila mogoče celo edina 
pametna od vseh teh bistroumnih potez, če odmisli- 
mo dejstvo, da bo nekdo mastno zaslužil s prodajo 
pravodimenzijskih torb. Zakaj to, kar večina atov in 
mam prinese na avion kot ročno prtljago in z njo dela 
totalno gužvo, presega vse meje dobrega okusa. A 
čeravno omejitve velikosti nahrbtnikov še ni, ne mo- 
remo ubežati njih praznjenju in ponovnemu filanju že 
po rentgenskem pregledu. Da se moramo sezuvati, 
dajati pasove iz hlač in se nasploh počutiti kot brez- 
praven suženj, pa sploh sodi med standardno proce- 
duro. Naj bo še tako žaljiva ali ponižujoča. Sploh pa 
mi nikoli ni bilo jasno, zakaj samo za avion vse sku- 
paj traja tako dolgo in zakaj nas samo tam tako brez- 
pogojno prečekirajo. Kaj ni to le še ena oblika pre- 
voza? Res mogoče malček zahtevnejša in nepred- 
vidljivejša, a tudi bus se da navižati v luknjo ali zid in 
vlaka ni poseben problem spraviti s tirov nekam na 


njivo. S tem, da lahko na vlak pritečem v zadnji se- 
kundi in me ob vzpenjanju na bus ne nadleguje ne 
rentgen, ne polpismen varnostnik. 

Toda če letimo malokrat, smo vsak dan in povsod v 
objektivih varnostnih kamer. Snemajo nas v trgov- 
inah, bankah, poštah, na hodnikih, na cestah, ni, da 
ni. Natančnega števila kamer ne pozna nihče (samo 
na Otoku jih je bojda čez štiri milijone, kar nanese 
eno na vsakih štirinajst ljudi), le občasno se razve, da 
so jih postavili kam, kamor res ne spadajo. Recimo v 
garderobe Emporiuma. Od tam so jih umaknili, ni pa 
vrag, da nas ne snemajo kje drugje - in nas bodo, 
dokler jih ne bo nekdo opazil. Pred letom ali dvema 
so se pojavila celo natolcevanja, da so jih montirali v 
solarije, a se je izkazalo, da so bile slike, ki so zaok- 
rožile po netu, iz tujine in da ni šlo za zlorabo, pač pa 
za namensko fotkanje. A ne glede na to kamere so in 
jih bo vse več. Že zdaj pa komaj vemo, kdo vse to 
gleda in kam se posneto snema. Zakon seveda nala- 
ga, da je treba skupaj s kamerami namestiti ne- 
kakšno obvestilce o snemanju. In nadalje, da se ka- 
mer ne sme nameščati kar tako. Luštne sosede ne 
smeš snemati, kajti če bo izvedela za to, tvegaš poli- 
cijsko obravnavo in vabilo s sodišča No, kamere v os- 
novi seveda niso namenjene opazovanju pomanjklji- 
vo oblečenih sosed, pač pa odkrivanju tatov, predrz- 
nih voznikov in podobnih tičev. Kar seveda predpos- 
tavlja snemanje. Taki posnetki lahko ostanejo največ 
eno leto, nato jih je treba zbrisati. Sistemi CCTV (Clo- 
sed-Circuit Television) definitivno imajo namen, le da 
so ga začele lokalne, mestne in druge oblasti na ve- 
liko zlorabljati. Kamere postavljajo, kjer koli najdejo 
kako prazno štango. Kako daleč so prignali vse sku- 
paj, se je najbolje pokazalo, ko je časnik Evening 
Standard razkril, da v radiju dvesto metrov od stano- 
vanja Georgea Orwella v Londonu dogajanje non- 
stop nadzoruje 32 CCTV-kamer, skoraj vsaka hiša v 
soseski pa ima še svoj nadzorni sistem. Leto 1984, ki 
ga je v istonaslovni knjigi (izšla je leta 1949) opisal 
Orwell ter pri tem napovedal Velikega brata, ki te 
vedno in povsod opazuje, ima pičli dve desetletji za- 
mude. 

Bodite brez skrbi, ob vsej vnemi boja proti kriminalu, 
terorizmu in nekonformnemu obnašanju nasploh bo- 
mo zaostanek kaj kmalu nadoknadili in še presegli 
orwellovske napovedi. Namesto da bi se začeli spra- 
ševati, kje smo pri sožitju civilizacij in verstev brenili 
v kamen, večamo nadzor. Namesto da bi ljudem pus- 
tili uživati doprinose moderne civilizacije, jih ablast 
čedalje bolj omejuje. Najbolj žalostno pri vsem skupaj 
pa je, da smo se na zasledovanje že povsem navadili 
in da se na tiste, ki se še niso, gleda kot na anarhiste. 
V prihodnjih letih zanesljivo sledijo novi velikobra- 
tovski ukrepi. Tehnologije, denimo rfid, že čakajo. 


SLIKOSUK 


STARDUST 


eil Gaiman je izreden pisec, ki iz transcendentne 
N pravljičnosti plete goste zgodbovne puloverje. 

Stardust je eno njegovih svetlejših, manj gro- 
movitih del, ki na platnu sprva deluje nekoliko hecno. 
Vendar te kmalu sprosti in nauči ceniti svojo drugač- 
nost. 


THE DARK IS RISING 


e le Zvezdni prah, tudi Zlo vstaja je narejen po 
N fantazijski knjižni predlogi, tokrat avtorice Su- 

san Cooper. Pet delov otroško obarvane sage je 
nastalo v pradavninski sivini šestdesetih ter sedem- 
desetih let prejšnjega stoletja in je videti dokaj enos- 
tavnih. Na eni strani imamo Svetlobo in na drugi Te- 
mo: druga periodično skuša demolirati prvo, 
zato Luč potrebuje zaščitnika, skozi katerega 
fenta Mrak. La di da. Ali pa je to le vtis, ki ga 
daje film? 
Ta je namreč preprost, rutinski in 
naposled razočarajoč. Začne se 
obetavno, z mladim Willom, ki v 
veliki družini dopolni štirinajst let 
in s tem pridobi nenavadne moči, 
pa tudi zasledovanje s strani tem- 
nega konjenika, ki naj bi čez 
nekaj dni zavil svet v črnino. 
Zaustavi ga lahko samo nabildan 
Šampion Luči, ki bo s pomočjo 
druščine zbral pol ducata naokoli 


RESIDENT EVIL: 
EXTINGTION 


e bi bil Extinction igra, bi lahko dosti naškrabal 
C o tehnikalijah in o tem, kako se špila. Naj torej 

razglabljam o kotih kamere, zabrisanosti foto- 
grafije in sličnih filmskostih? Lahko bi, glede na to, da 
je izdelek režiserja Russla Mulcahyja tehnično soliden. 
Tipček je delal glasbene spote in vidi se, da obvlada 
ritem in dinamiko prizorov, kar je v filmu, ki temelji 


Čarovnice so klasična zahrbtna svojat, obsedena z nas- 
lovnicami Cosmopolitana. Pfeifferjeva igra šefico Lamio. 


razmetanih simbolov. Kot bi bral 
scenarij za kak star konzolastičen 
frp, in dejansko igra, ee, film 


€ Milica grabi tako za vroča kot hladna orožja in debilne 


Viktorijanska vasica Wall nosi ime v čast zastražene- 
mu zidu, ki običajni svet deli od čarobnega. Tja je na- 
menjen Tristan Thorn, ki je oboževani deklini obljubil, 
da ji bo v dokaz svoje predanosti prinesel padlo zvez- 
do. Igra ga relativno neznani Anglež Charlie Cox, ob 
katerem se nisem mogla upreti asociaciji na Seanna 
Williama Scotta, kultnega Stiflerja iz Ameriške pite. V 
njegovi prostodušni, odkritosrčni naivnosti in sonč- 
nem nasmehu je vsekakor nekaj razorožujočega, 
tako da je za vlogo kot naročen. Toda mladeničeva 
obljuba je laže dana kot izpolnjena, kajti zvezda se iz- 
kaže za čedno dekle v podobi Claire Da- 
nes. Sijoča nesrečnica si je pri cmoku na 
Zemljo poškodovala nogo in je poleg 
tega na radarju celega kupa sumljivcev. 
Nože recimo brusi tolpa čarovnic z Mic- 
helle Pfeiffer na čelu, ki v zvezdici vidijo 
kupo večne mladosti. Potem okrog lo- 
masti cela vojska kraljevih sinov, iščoč 
odgovor na vprašanje o prestolonasled- 
stvu. Da naključnih pohlepnežev ne 
omenjam. 

Čeprav se zlasti zaradi coprnic občasno 
spomniš na Brata Grimm, je Zvezdni 
prah mnogo prijetnejši, saj se manj opi- 
ra na grozavost in več na izrazito ko- 
mičnost. Počakajte le na gusarje v leteči 
barki, ki ji poveljuje Robert De Niro. 
Včasih je vse skupaj res malce preveč 
na hopsasa, ampak pri pravljicah se na- 
čeloma ne gre spraševati, kako in zakaj. 
Vsekakor dobiš živahno povest, ki ne 
skopari s smehom in ki srček ogreje kot pravkar iz 
pečice potegnjena pita. Gledalca se ne trudi trezniti s 
pretiranim razgaljanjem temnih podtonov, prav tako 
je do platna izhlapel večji del knjižne pikrosti. Tu je 
zafrkljivi humor poustvarjen na svojstven način, tako 
da je film v bistvu prijazna karikatura predložene 
zgodbe. Če si pri branju zid predstavljaš kot nepre- 
plezljivo, v zrak pnečo se gmoto, je 'v živo' komaj kaj 
več od skromne ograjice. Film je nasploh brezskrb- 
nejši in s tem manj prefinjen, bolj gradi na likih ter 
ima več veselja z neposredno smešnostjo kot knjiga. 
Je pa tudi kar nekaj konkretnih sprememb v toku 
zgodbe, zato toplo priporočam konzumacijo obojega. 
Z bleščicami se posipamo od 4, oktobra. Navi 


nekaj časa fura tak imidž. Mali po hitrem 
postopku išče simbole, pri čemer se ne- 
zavedno premešča po času in prostoru, na 
pot pa dobiva razne sovrage, ki njega in njegove po- 
močnike spravijo v strašne skrbi. A kaj, ko situacije 
zaradi premajhnega proračuna namesto s spektaku- 
larnimi boji reši z za lase privlečenimi srečnimi finta- 
mi, zaščitniki se izkažejo za bednike in orožja ter co- 
prnije izostanejo. Tako se iz vsega bolj kot akcija izci- 
mi drama. Ta ni brez svetlih trenutkov, prav tako je 
The Dark is Rising zelo lušten po vizualni plati, z 


C V sredini junaček, ki bi lahko bil komot v Chrono Triggerju, 
levo in desno njegova viktorijansko obarvana varuha, ki se iz- 
kažeta za polsposobna tova. Aja, pa nastopi so precej slabi. 


odlično fotografijo in dobrimi učinki. Celo v grozljivke 
zaide mestoma in odsotnosti vzdušja mu gotovo ne 
gre očitati. Ampak naivnost je vse prevevajoča, neg- 
ativec je zlajnan in neotipljiv, vse pa do kraja pokvari 
sladkoben hepi end, ki izkrivi vso poanto iskanja naj- 
bolj oddaljenega, šestega simbola. The Dark is Rising 
je namreč otroško-mladinska permutacija Biblije, ki 
pa v moralki ne pove, da je srž junaštva v žrtvovanju 
tistega, kar je zate najbolj dragoceno, temveč sporo- 
ča, da si lahko ultimativni heroj kljub temu, da ne daš 
praktično ničesar. Raje (znova) preberite Evangelij in 
Apokalipso, boste imeli več naukov in kvalitetnega 
fantasyja ... 

Zlu črna dvaindvajsetka vstane 25. oktobra. Sneti 


zombaklje kolje čisto po videospotovsko. 


na akciji, pomembno. 

Strelski masakri so namreč praktično vse, kar prinaša 
tretji Resident Evil. Scenarij sicer nekaj ploza o Alici 
(Milica Jovovičeva) kot konstruktu, čigar kri bi lahko 
rešila okuženost z virusom, ki spreminja ljudi v zom- 
bije, in spremlja dr. Isaacsa, znanstvenika brez mo- 
rale. Ubežniška Alice se pridruži karavani, ki v mad- 
maxovski postapokaliptični futuri bluzi po razsutem 
ameriškem zahodu in jo vodi Claire Redfield. A to, ta- 
ko kot vsa za lase privlečena štorijica, je le izgovor, 
da uletijo zombaklji, okužene vrane in šefetina (za poz- 
navalce: Tyrant). Sovrage Alice zdaj sama, zdaj v na- 
vezi s kolegi demolira dobesedno tako, kot bi gledal 
igro. Konkretno krvav in krut pinjau $ sek na kvad- 
rat, z mini trenutki za samorefleksijo, solzico, poljub- 
ček ter grozljivost. Te je malo, saj se Extinction še 
dosti bolj kot igričarska štirica otrese srha in stavi na 
šprice tople rdečice. 

No, problem je v tem, da se film, čeprav je boljši od 
Apocalypse, ni znebil konkretnega pridiha B-kinema- 
tografije. Vsakomur, ki ni intimen s špilavskimi Re- 
sident Evili, se bo uporavičeno zdel plitek, smešen in, 
ja, butast, dočim bodo fani starejših delov Capcomo- 
ve serije jadikovali nad mankom pripovedi in brrrr-vz- 
dušja. Pogledaš, se pogojno zabavaš, pozabiš. Usoda 
filmov po igrah? 

Tadrugo Zlo jame masakrirati 18. tega meseca. Sneti 


O Nekaj je vezi s prejšnjima deloma, a se hitro 
orientiraš, četudi ju nisi videl. Plitkost, pač. 
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Ekstaza smrti 


rav nič mi ni všeč tale pokrajina," je godel Vil- 
mar, ko je druščina počasi korakala novim do- 
godivščinam naproti. "Najboljši kraj za zasedo, 
če bi kdo vprašal. Sicer vem, da ne boste, a po- 
vem vseeno. Zakaj sploh rinemo sem? Mar ni 
dovolj svetišč v civilizaciji?" je navrgel proti Tyri. 
"So, ampak lopovi nočejo deliti znanja, ker so zavohali 
dober denar," je neprizadeto odvrnila vračica. "Tukaj je 
eno redkih svetišč, kjer se lahko naučim zdravljenja iz- 
jemno težkih ran. Zdaj, ko nismo več le potikajoča se 
banda, ampak heroji s spričevalom, bo vsak zlobnež ho- 
tel naš skalp. Pobij jih, dokler so še mlečni, pravijo." 
Bark se je med hojo pretegnil, da so mišice kar izskočile, 
in ležerno dejal: "Ah daj no, ne bodi tako črnogleda. Ko- 
liko izgub pa smo utrpeli? Še vse, kar nam je prišlo na 
pot, je bila mala malica! Ni tako, mali?" 
Gromko se je zakrohotal in počil Tintilina po plečih, da se 
je nesrečni pevec kar opotekel. Še vedno ni pozabil gro- 
zote zmajevega črevesja. 
"Bark! Ali sediš na ušesih? Povedala sem, da se bomo 
zdaj spopadali s povsem drugo ligo slabih fantov in krea- 
tur! To, kar smo počeli do sedaj, je bila otroška igra!" 
Ni še izrekla besed, ko se je po planjavi razleglo tuljenje 
in iz gozdiča so se v diru prikazale temne sence. Bark se 
je zarežal in izvlekel velikanski meč. Druščina še ni dobro 
dojela, da je napadena, ko je že tekel sovragu nasproti, z 
vriskom na ustih in plapolajočo grivo, primer barbarske- 
ga napada naravnost za v učbenike. No, vsaj tiste, ki so 
jih pisali sanjači, nikoli izurjeni v vojskovanju. V pravem 
strokovnem čtivu jasno piše, da se splača napasti, če 
tako številčno kot taktično prekašaš nasprotnika. Žal teh 
bukev Bark ni videl niti od daleč, a tudi, če bi katera zašla 
v njegove roke, bi z njo verjetno podkuril. 
Druščini ni preostalo drugega, kot da se požene za svo- 
jim glavnim ubijalcem in mu nudi vsaj malo podpore. 
Fartar je kar med tekom poskusil izžebrati magični ščit - 
in ga postavil natanko predse. Udarec ga je onesvestil, 
toda ostali tega niso opazili. Vilmar je prožil puščice, 
medtem ko je Tyra s hudimi napori celila barbara, ki mu 
je počasi postajalo jasno, da mu gre tokrat za nohte. Od 
petnajsterice, ki je planila nadnje, jih je sedmero - par- 
don, osmero, kajti eden se je ravnokar zgrudil s puščico 
v grlu - sicer že ležalo na tleh. A ostali so bili še vedno 
enako hitri, enako krvoločni in vsaj toliko močni kot on 
sam. Vendar je bila tu rezerva, as v rokavu. Čutil je, da se 
približuje ... 
"Tintilin, IGRAJ!!!!" je zarjul, ko mu je k nogam padlo 
naslednje brezglavo truplo. Trubadur, ki je z bodalcem v 
roki skokoma napredoval proti eni od senc, se je ob moči 
ukaza kar zavrtel v zraku in zgrabil brrrenkitaro. Zadonel 
je prvi akord. Drugi. Barka je dvignilo od tal skupaj s črn- 
im soldatom, kateremu je ravnokar zlomil vrat, in skupaj 
sta zasijala v avri novo pridobljene stopnje. A ko je 
mišičnjak zmagoslavno pristal na tleh, je ... 


kokk 
Svet okoli Barka je potemnel. Zvoki so počasi ugasnili in 
vse, kar je bilo živega, je izginilo. Začudeno se je ozrl in 


se vprašal, kam za vraga so izginili oni trije, ki bi jih zdaj, 
poln energije, z lahkoto predelal v malo mešano na žaru. 
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Nato pa je zaslišal topot kopit. Obrnil se je in tisto, kar je za- 
gledal, mu ni dvignilo le samozavesti. 
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"BARKI!!! NEEEEE!!!" 

Tyrin krik je šel skozi ušesa. Tistih nekaj trenutkov, ko je go- 
rostas vpijal novo moč, je preostala trojica hudobcev izkoristila 
za hkraten sunek, katerega rezultat je bil šiš-keBark. Tintilinu se 
je popolnoma strgalo. Skočil je črnuhu na hrbet in ga z bodal- 
cema predelal v cedilnik. Drugega je ugonobila zadnja Vilmarje- 
va puščica, končno pa je priletela tudi ognjena krogla izpod 
prstov še vedno ne čisto prisebnega Fartarja in raztreščila zad- 
njega grdobina. Tyra in Vilmar sta stekla k Barkovemu ne- 
premičnemu telesu. Izvidnik mu je potipal vrat. 

"Jap, mrtev." 

Tyra je nad truplom hitro napravila znamenje in ihtavo zaklicala: 
"Še je dovolj časa! Do svetišča ni več daleč! Vilmar, napravi 
nosila! Tintilin ... Tintilin! Nehaj!" 

Bodali sta se še vedno ihtavo zabadali v kašo, ki je bila nekoč 
črni vojak. Tintilin je tolkel kot obseden. Šele dobro odmerjena 
klofuta ga je spravila iz transa. 

"Tintilin, s Fartarjem poprimita zadaj, midva z Vilmarjem bova 
nosila sprednji konec. Urica ali dve, pa smo pri svetišču." 
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Konj je bil veličasten, ali tista, ki ga je jezdila, je bila zrcalo vse 
sladkosti, kar je je Bark mogel užiti v svojem bojevniškem živl- 
jenju. Vse je bilo kot v najlepših sanjah, od oklepa, ki je več od- 
krival kot ščitil, do čelade s perutnicami in vijoličnih oči, ki so se 
hudomušno lesketale. Valkira je spregovorila: 

"No, si končno le prišel k nam, Bark, Rezbar dreves, Zmajska za- 
peka, Gosji pretres, Črno nabodalo ..." 

"Že prav, že prav," jo je nestrpno prekinil Bark in ob tem nič kaj 
diskretno namigoval na svojo prepasico. "Dosti o mojih uspehih, 
kako pa si ti, punči?" 

Lepotica je neprizadeto nadaljevala: 

"Tu sem, da te, pogumnega bojevnika, odpeljem v nebo, kjer 
prašiča in vina nikoli ..." 

"Ja, ja, nikoli nisem verjel v to sranje. Ampak ti si tu, jaz sem 
pravi dedec in stavim, da imaš pijancev tam zgoraj že čez gla- 
vo." 

Prepasica je padla na tla. 

"Kaj praviš, bi zamenjala konjiča?" 

Vijolične oči so se zasvetile. 
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Telo brez življenja je ležalo na kamnitem oltarju. Prizor bi bil nad- 
vse turoben, če ne bi pogledi zbranih venomer begali na prepa- 
sico, ki se je na najbolj neprikladnem mestu sumljivo bočila. 
Kdaj se je to zgodilo, ni mogel povedati nihče od četverice, ki je 
barbara prinesla v svetišče. Glavna duhovnica je potegnila Tyro 
na stran. 

"Lahko ga oživimo, a upam, da imate s sabo barda z zares glas- 
nim instrumentom. Vašega barbara niso samo ubili, ampak 
nadubili. Tako daleč stran je, da naša magija ne zadošča. Potre- 
boval bo zvok, da ga vodi." 

Tyra je pomignila Tintilinu, ki je pristopil z brrrenkitaro, in mu ra- 
zložila, za kaj gre. Potegnil je po strunah, a je duhovnica zmajala 
z glavo. 


"Glasneje, dosti glasneje." 

Pristopil je Fartar in šepnil Tintilinu ne- 
kaj na uho. Pevec je pokimal in vpra- 
šal: 

"Imate melodijo?" 

"Precej stopim ponjo. Ampak zapom- 
ni si, mora biti res glasno." 
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"O, Bark, tega pa res nisem pričako- 
vala. Seznamu bo treba dodati novo 
ime," so zadovoljno predle vijolične 
oči. Barbar se ni dal motiti v svoji pri- 
zadevnosti, posebej ker je čutil, da bo 
kmalu prišlo do slastnega zaključka. 
Pospešil je ritem, kot bi sledil neslišni 
melodiji. Melodiji? Zdaj jo je slišal raz- 
ločno. Svet okoli njega je pričel dobi- 
vati barve. In glasba ... To je bila prek- 
leta Tintilinova brenkulja! Valkira je 
pričela izginjati. Grabil je po njej in se 
ihtavo zaganjal, dokler ni zadnji, obup- 
no glasni akord do kraja razparal pri- 
zorišča. 


kokok 


"Še mi daj bliska, Fartar!" je rjovel 
Tintilin, medtem ko so sestre skupaj z 
veliko duhovnico panično bežale iz 
svetišča. Brrenkitara ni več igrala, to 
so bili zvoki odprtega pekla, in ob zad- 
njem udarcu po strunah je razneslo 
okna. 

Bark je odprl oči in skoraj v istem 
trenutku skočil pokonci. 

"PREKLETI BRENKAČ! ČAKAJ, DA 
TE DOBIM V ROKE!" 

Tintilin ni čakal, ampak jo je jadrno 
ucvrl ven. Fartarjeve roke, dasiravno 
utrujene, so napravile znani gib in 
gmota mesa se je nalepila na nevidno 
steno. 

"Bark! Umiri se!" 

"MOJA VALKIRA!!!! UBIL GA BOM, 
ZMENETA!" 

Kraval je privabil nazaj Tyro. Hitro je 
zamrmrala urok za krepčilni spanec in 
stodvajsetkilska gmota je skoraj v 
trenutku blaženo zasmrčala. 

"Mu bom že jaz razložila" je dejala 
utrujenemu coprniku in si glasno od- 
dahnila. 
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Tintilin se je brez sape naslonil na na- 
grobnik. O barbaru ni bilo sledu. Segel 
je po čutarici, da si priveže dušo, a se 
mu je v hipu zaletelo, ko se ga je 
dotaknila koščena roka. Popolnoma 
zgrožen je strmel v okostnjaka, ki se je 
priklonil in dejal: 

"Veliki pevec! Vrnil si me na ta svet! 
Don Miguel de la Insalada con Tuna je 
zdaj tvoj služabnik! 

A tega zadnjega Tintilin ni več slišal, 
saj ga je zagrnila blažena tema. 


Guattro 


KRAŽKA 


FINŽGAR- 


JEVA 
POVEST 


ELEMENT 


NAD STE- 
DILNIKOM 


TEKOČINA 


V ŽILAH 


ZALOŽBA 
OBZORJA 


ovtor 
JANEZ 
KORENT 


ZEMELJ. 
POL- 
DNEVNIK 


STROKOV- 
MACESNOV | NJAK ZA 
GOZD | ELEKTRO- 
TEHNIKO 


DENARJU 
REFLEKTOR 
PRI AVTU 
(NIKOLAJ) SKA NBA 


NEKO. 
VZHODNO- 
NEMSKA 
POLICIJA 


NORINA 
RADOVAN 


OSKRBA 


CHAPLINO- 
VA ŽENA 


VELIKA 
PRIZA- 
DEVNOST 


SEVANJA 
PRILOGA 
DELA 


Geslo zadnje kražke je bilo RDEČELASKA NARIKO. En R je 
napisal DODO. Pošljite nam iz slike izhajajoči besedi, 
napisani v škratji pisavi na kartonsko glasovnico, zalučano 
do 5. novembra nekam. 
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Nadsrečni nadizžrebanci so sledeči zamorci: 

Uroš Škof iz Maribora dobi poklicno košarkaško žogo, 
Tine Horvat iz Mengša faše bukvo Lahirint, 

Blaž Blokar iz Ilirske Bistrice dobi dve lepi igrici. 


Nagrade: 

Igrice, filmčki in os- 
tal šoder, ki se nam 
svaljka po pisarni. 
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Zvezda stalnica, ki Jokerju dodaja 
neogibno svežino, ni le pronic- 
ljivost piscev, na novo odprta 
tiskarska barva ali s posebnim be- 
lilom obdelan papir. Najzaslužnejši 
borec proti smradu je že dolga le- 
ta AXE. Nanj prisegajo tako pravi 
moški, recimo skoraj-soimenjaška 
Sneta sekira, kot tisti, ki nimajo 
upanja to postati. Tokrat so se nje- 
ga izdelovalci še posebej izprsili, 
saj bodo poskrbeli, da neustavlji- 
vosti njihovega odganjalca aro- 
matičnih spojin ne bo odgnal pog- 
led na spodnje perilo, ki ne dosega 
standardov. Zategadelj bodo dese- 
tim srečnežem poklonili komplet, 
v katerem bodo poleg deodoranta 
še boksarice za fantičke in tangice 
za dekličke. Pravilni odgovori na 
zastavljena vprašanja vam še ne 
zagotavljajo nagrade, tako kot ne 


David Gothe iz Griž, Vanja Brec iz Izole, Domen 
Bencak iz Murske Sobote, Miha Homar iz 
Slovenske Bistrice, Tomaž Sedonja iz Murske 
Sobote, Dušan Semen iz Brežic in Denis Obrul iz 
Miklavža. 


mna jgrah - učanie Oken. LA navi Ugux ue 


Ja ja, za nazaj je 
vedno zabavno gledati modrovanja in 
ugibanja. Med ostalim smo v temle Jo- 
kerju napisali, da zna priti xbox 2 že sre- 
di 2005 (splovili so ga novembra 2005), 
pa da je Nokia vstopila v igričarski posel 
na dolgi rok (doslej so naredili v to smer 
le kup mlačnih mimosunkov) in da ima 
Retro punco. Slednje je bila pomembna 
HARDverska vesTIČka in veselimo se 
dne, ko nas bo na tak način presenetil 
še Yohan. Oznanila smo tedi napolnili še 


hormonikaš 2004 


slika, ki vas kaže med uporabo 
omenjenega antismrdolina. Je bo- 
do pa strašno vesele mn3njalni- 
čarke! No, odgovore pogumno za- 
pišite na dopisnico in jo pravočas- 
no odpošljite v naš poštni predal. 
Sem mora prispeti do 5. novem- 
bra, ne glede na odorno stanje. 


I. Kateri komad prepevajo dekline 
v zadnji Axovi oglasni akciji? 

r: Boom shake shake shake the 
room 

s: Boom chicka wah wah 

t: Badum badum badum badum 


2. Nedavno tega je z Axovim klik- 
erjem v rokah hodil okrog kateri 
zvezdnik? 

e: Ben Affleck 

f: Matt Dillon 

g: Matt Damon 


3. Axe v Veliki Britaniji prodajajo 
pod drugo blagovno znamko. Po 
kateri živali se imenuje? 

i: dihurju 

j: krokodilu 

k: risu 


s privjuji Thiefa 3, Ground 
Controla 2, The Movies, Re- 
sident Evila 4 in Outruna 2 
ter z velikim predogledom 
spletnih frpjk, med katerimi sta bili tudi 
nikoli izšli Ultima X in Dragon Empires. 
Nemara bi morali ob priliki ustvariti 
kakšen članek o nikoli ugledanih naslo- 
vih. Skratka, tri leta in pol se zdi na 
našem področju cela večnost. Za boljšo 
sliko naj povemo, da so bili to časi, ko 
je bila serija geforce 6 komaj v napo- 
vedih. 

Ponovnega prebira vreden je članek 
Zven dolge poti (id 608 na stranki), v 
katerem piše dosti o razvoju glasbene 


Maja 2004 smo objavili prispevek z 
zgorajšnjim naslovom, v katerem smo 
se z mešanimi občutki spraševali o pri- 
hodnosti Nintenda. Tistočasni game- 
cube se je prodajal klavrno, game boyu 
pa je pretil prihajajoči PSP. Glede na 
aktualno stanje, ko veliki N sedi na 
vrhu japonskih firm, je z obema izdel- 
koma milijone komadov pred obema 


4. Kateri efekt je tudi axe- 
efekt? 

h: odpre zaklenjena vrata 
sredi puščave 

i: punce za tabo ponavljajo 
aerobične vaje 

j: bejba ti ne zabriše sa- 
lonarja v naročje 


a. 


"a. 
5: Z axe-bejbami so % 
se Jokerjevi bralci 
lahko slikali na: 

r: peestrojki v Areni 
Vodafone 

s: protiglobalističnem 
shodu pred 
ameriškim vele- 
poslaništvom 

t: Games Convention 
v Leipzigu 


6: Kdo naj ne 
uporablja tega deodoranta? 
z: govnači, ker je celo axo- 
va moč omejena 

a: prva pedofilska liga, ker 
na njihove tarče ne deluje 
b: šerifi, ker bodo vedno 
smrdeli 
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Nintenda futura? 


tekmecema in prednost le še povečuje, je bila 
bojazen, da bi ga utegnila doleteti Segina uso- 
da, odveč. Nintendov predsednik Satoru Ivata 
je takrat pravilno ocenil, da bosta tekmeca vse 
sile usmerila v tehnikalije, zaradi česar bodo 
igralci izkusili le malo novega, in preroško 
napovedal, da bodo sami šli v smer novega 
načina zabave. Amen. 


podlage v špilovju. Takenako vedno 
informativni sta železninski besedili o 
vsesortnem hlajenju naših tranzistor- 
jev in o tako imenovanih LAN-party- 
jih. 

Igrovje, opisano v Jokerju 130, prav 
tako najdete na stranki. Na brzaka 
omenimo, da so se med opisi znašli 
TOCA Race Driver 2, Painkiller, Sybe- 
ria 2, Forbidden Siren, Ratchet 6 
Clank 2 in Hitman 2. Slednji, torej 
agent 47, je krasil naslovnico. Prosi- 
mo, da si dobro ogledate modela, nje- 
govo čeljust in široka ramena. Se vam 
zdi, da je Timothy Olyphant dobra iz- 
bira za njegovo filmsko upodobitev?! 


Ko 80M VELIK, BOM 
PILOT, KAJ 8asTA DA 


SKRIVNOST MOJEGA. 
ŽIVLJENSKEGA USPEHA JE 
V TEM, DA SEM NEVAREN, 


DEVSTVo, DA sEM TVDI 
LEP, JE Z6oL) PosLEDICA 
MoJe NEVARNOSTI, 


ALI NI VENDAR 


JAM KREM 


KLJUB TEMU, DA SI oč iTNo 

NEKAKŠEN ZMEDEN 8EDNIK, 

BOM opGOVORIL NA TVoJE 

VONJE , ZDRAVJE SETI 

Zb] VAŽNO SAMo ZATo, KER s 4 JAZ PA SEM 

SI SAM B6LAN. A ZMERAJ MISLIL, 
E 


Je ŽE, TODA KDOR NI 

NEVAREN, 6A NIMA IN 
K?oR JE NEVAREN, 6A 
NE MORE NE IMETI. 


kako Boli! MISLIM, DA 


PosLEV! POKAZAL TI BoM, 
JE zLoMLJENO!H KAP 


KAKO NEKOMU ZVIJEŠ | 
ZAPESTJE, Ko Baš To 
ZNAL, 80š TUDI TI 
NEVAREN. TAKOLE! 


t 
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PRESUNJEN. SEM, ZAKASTI 
GLOBINA TE MoDROSTI JE 
NARAVNOST PRESUNLJIVA! 
ALI TOREJ TVPI JA2 LAHKO 


A na yi bo | 
IE va 
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Inspiron" 1501 
Ze od 


€499,20 


Cena vsebuje DDV. 


do AMD Turion"" 64 X2 Dual Core 
Mobile Technology TL-52 


FT ACO WE zaalun (1280x MW 

do 2 GB DDR2 667 MHz RAM 

do 170 G8 SATA trdi disk (5400 APM 

DVO, combo CD/DVD ali DVD4/-RW DL optična enota 
Wstegeitona grafično kartic 


intel" Media Accelerator 950 
Deli Wireless 1290 D0Z 11a/b/« 


Garancija 1 leto 


PRIPOROČAMO 
Poduljzatmje garawcije Del! laspiror uta 


Cena: 100,80 EUR z DOV 


AMDA 


Turion% 


MOBILE TECHNOLOGY 


Za več informacij pokličite na 
01/520 58 0 ali poglejte na 


www.d-1.si/partnerji 


Všečen in zmogljiv za 
vsakodnevno delo in zabavo 


S 15,4-palčnim širokim zaslonom in čitalcem pomnilniških 
kartic 3-v-1 lahko praktično kjerkoli uživate v ogledu 
filmov, fotografij in igranju iger. Pri tem boste varni, saj je 
modno oblikovano ohišje zasnovano tako, da ščiti pred 
udarci, tresljaji in padci, ki se lahko pripetijo na poti. 


DCL 


O 2007 Deli Corporation Lianited. Deli, Dellov logotip, kaspiron so registrirane blagovne znamke ali hlagovne znamke podjetja Defl inc. Mecrosott, MS 
in Windows so registrirane blagovne znamke podjetja Microsol Corporation. Druge blagovne znamke ali umena, upornbljema v tem dokomemu, se 
lahko nanašajo na podjetja. ki so lastniku blagovnih znamk ja imen svogih izdelkov Deli zamika lastnestvo Magovnih znamk in imam izdelkov drugeh 
podpetij 


AMD, tegotip AMO, AMO Arklon, AMD Sempron, AMD Turin, AMD Opteren, AMD LIVE! in kombinacija teh imen so blagovne znamke podjetja 
Advanced Micro Devices, lac 


Iger nikoli ne zmanjka na Midi 
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